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„8381 Ekskluzywne dodatki edycji premierowi. 
__ na PC DVD: soundtrack na CD, drukowany 
plakat i mapa formatu A1, obszerny, 
drukowany poradnikdogry! 
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Tymon Smektała 
Na imprezie Captivate 
w Rzymie zagrał 

w nadchodzące gry 
Capcomu. Resident 

Evil 6 wstrząsnął nim 
tak bardzo, że nie dał 
już rady zrecenować 
zbyt wiele. Ale Yakuzy: 
Dead Souls nie odpuścił! 
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Przez rok zbieraliśmy opinie na temat magazynu - w aktualnym - 
numerze wyciągnęliśmy z nich wnioski i zmodyfikowaliśmy część 
działów zgodnie z oczekiwaniami naszych czytelników. Przy 
okazji odkryliśmy, że wielu z was woli, abyśmy zamiast 
zasypywać was wiadomościami (często o mniej istotnych grach) 
co miesiąc, dostarczali wam pigułę najważniejszych informacji na 
temat najważniejszych tytułów. Od tego numeru wracamy więc 
do cyklu dwumiesięcznego. Coo tym sądzicie? Maile 
przyjmujemy pod adreżeny l Odwiedźcie nas 
także na Facebooku: f k 


032 
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Nowa, planowana na ten rok odsłona serii Resident Evil 
będzie jej „naj R SSh. Dlaczego? 


042 CRYSIS 3” 


Niespodzianka — będzie nowy Crysis, I jak zobaczyliśmy 
w studiu Crytek, będzie zupełnie wyjątkowy! 


CREEDMI 


Wraz  pową częścią asś8firzenodząsię do. 
|"3 zy ? | ER | 
SZUM 2: ZABÓJCY KR "> 
SEDYCJNROZSŁERZONA 


Wiedźmin 2 w wersji na Xboksa 360, choć to tylko „reedycja” tytułu wydanego rok temu na PC, to polska produkcja z największymi ambicjami. 
Czy ma szansę rywalizować z takimi potęgami jak The Elder Scrolls V: Skyrim czy seria Assassin's Creed? 


Mateusz Witczak 
Jak na studenta 
przystało, do gier 
podchodzi na 
poważnie. Tym razem 
sprawdza, czy godziny 
spędzone przy Call of 
Duty mogą mieć 
działanie lecznicze. 
Wnioski? Na str. 24 


Marcin Traczyk 
Zmierzył się z samymi 
świętościami — Myszką 
Miki, Wciekłymi 
Ptakami, a nawet 
Geraltem z Rivii. | nie 
bał się wystawić temu 
ostatniemu oceny... to 
już musicie zobaczyć 
sami na str. 66. 


Maciej 
| Czerniawski 
Sięgnął głęboko do 
kieszeni, by za ostatnie 
drobne... pograć na 
automatach, a przy 
okazji wzruszyć się 
widząc ekran„Game 
"Over. Historię salonów 
arcade spisał na str. 28. 


Tylko w heyah darmowe rozmowy przez intemet w smarffonie 

nie znają granic. Poprzez aplikację freeyah możesz rozmawiać 
i wysyłać wiadomości za darmo do jej użytkowników 

we wszystkich sieciach w kraju i na świecie. 


Ściągnij darmową aplikację freeyah z Android Market (a wkrótce także 

z AppStore) i nie płać już więcej za rozmowy. Wystarczy, że jesteś w zasięgu 
WIFi lub masz jeden z nowych pakietów internetowych heyah: 

- Internet Non Stop L (600 MB za 15 pln), aktywuj: *110*134 

- Intemmet Non Stop XL (1,2 GB za 25 pln), aktywuj: *110*144 


Opłata naliczana jest z góry za 30 dni korzystania, a następnie co 30 dni, licząc od daty aktywacji usługi. 
Po przekroczeniu ww. transferów możliwa jest zmiana prędkości transmisji. 


Ateraz najlepsze! Korzystając z aplikacji freeyah, nie zużyjesz 
ani bajta ze swojej paczki danych. Dzięki temu cały pakiet możesz 
wykorzystać na co tylko chcesz, bez obaw o dodatkowe koszty. 


sprawdź na heyah.pl 


Komórka 
+48 880 517 210 


Napisz Dodaj do 
wiadomość + ulubionych 


zwali i A R 
Market © = 
freeyah 


Pobierz KalkócE freeyah, 
skanując QR Kod. 


Wersja- na IO$ dostępna wkrótce. 


© P54? ORBISP 
X720P NA CZYM 
POGRAMYP 


OFICJALNA GRA PIŁKARSKICH 
MISTRZOSTW POZWOLU 


- WYMAGANA 


SIĘ NA SELEKCJONERA 
- KADRY. ALBO JEJ SNAJPERA 
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Nowa technologia studia 
Quantic Dream (twórców 
Heavy Rain) zapowiada 
przełom w odwzorowaniu na 
ekranie ludzkich (i nie tylko...) 
emocji. Czy rzeczywiście 
czeka nas emocjonalna 
rewolucja? S 


Ze sporym poślizgiem, ale 

i tak dobrze, że jest — książka 
„Rosjanin” Andy'ego McNaba, 
która właśnie trafia do 
księgarń, to doskonałe 
uzupełnienie gry Battlefield 3. 
O jej autorze pisamy na s 


=. 


Ile konsoli jest w nowym 
tablecie Apple'a? 
Przyglądamy się nowemu 
iPadowi, zastanawiając się, 
czy ma on szansę stać się 
wiodącą „maszynką do gier” 
na rynku. Wnioski znajdziecie 
nast 


Na screenach z oficjalnej gry Euro 2012 
nie ma polskich piłkarzy — nie brakuje 
za to gwiazd europejskiego futbolu. 


Oi WRZ ÓWĄ | 
8 altie" 


Jeszcze zanim na Stadionie 
_ Narodowym zabrzmi 


cz Mirzyca „Goooool!” po 
dośrodkowaniu Błaszczykowskiego 

i strzale Lewandowskiego. Szanse 
Orłów Smudy na zdobycie pucharu 
znacząco wzrosły, po ogłoszeniu 
przez Electronic Arts daty premiery 
oficjalnej gry Euro 2012. 


Największym zaskoczeniem 
związanym z grą nie jest sam 
fakt jej istnienia 
(chociaż bardzo 
długo nie było 


ś impreza doczeka się własnej produkcji), 


ale formuła. UEFA Euro 2012 nie będzie 
bowiem tytułem samodzielnym, ale 
dodatkiem DLC do Fify 12, a do wzięcia 
udziału w wirtualnych Mistrzostwach 
Europy konieczne będzie posiadanie 


podstawki. Dodatek pobierzemy z sieci, 


płacąc ok. 80 zł (PS3) lub 1800 MSP 
(X360), kupimy go także w pudełku, 
chociaż znajdziemy w nim wyłącznie 
kod umożliwiający jego ściągnięcie. 


Gra w takiej formie pozwala mieć 
nadzieję na bardzo wysoką jakość, 
w końcu wykorzysta wszystko to, co do 
zaoferowania miała graczom FIFA 12 

z nowym systemem fizyki 

i ultrarealistycznymi animacjami 
zawodników na czele. Z Virtual Pro 

w Fifie 12 będzie można także 
ZAACUC własnych graczy, którzy 


głowy, ale e się, że mogą 


tryb rozgrywki Wyprawy Euro pozwoli 
stanąć na czele kadr 53 krajów 
biorących udział w eliminacjach do 
mistrzostw, w tym takich piłkarskich 
„tuzów', jak San Marino, Albania czy 
Azerbejdżan. Mecze rozegramy na 
wirtualnych odpowiednikach ośmiu 
aren mistrzostw - gracze z całego 
świata, po raz pierwszy w historii, będą 
więc mieli okazję zagrać także na 
polskich obiektach. 


Dodatkową atrakcją dla rodzimych 
fanów piłki nożnej będzie pełna polska 
wersja gry. Mecze skomentuje dobrze 
znany duet Szpakowski-Szaranowicz, 

z trybun zaś rozbrzmiewać będą 


przyśpiewki kibiców Biało-Czerwonych, 


które zarejestrowano podczas meczów 
towarzyskich kadry z Niemcami 
i Meksykiem (kilka przychodzi nam do 


Mechanizmy stojące wFifie 12 za 
zachowaniami graczy napędzą 
również UEFA Euro 2012. 


rekompensata za to, że na liczącej 

16 utworów ścieżce dźwiękowej nie 
znajdzie się żaden polski (lub gk 
ukraiński) zespół. 


Chociaż UEFA Euro 2012 
dostępne będzie już od 
26 kwietnia, to gra 
najmocniej „ożyje” 

w trakcie turnieju, kiedy 
to krótko po meczach 
twórcy stawiać będą 
przed graczami wyzwania 
wzorowane na 
rzeczywistych akcjach ze 
spotkań, a polegające np. na 
dołączeniu do gry na 5 minut « 
przed końcem i zdobyciu 

bramki główką. Żadne z nich 

nie będzie mogło się jednak 
równać z próbą zdobycia 

pucharu mając orzełka na | w 
piersi. Do boju, Polsko! j 
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Battlefield 3 
wysyp dodatków 


Choć od premiery 

Battlefielda 3 minęło już 

pół roku, do tej pory 
cicho było o DLC, które towarzyszą 
dziś większości produkcji z dużym 
budżetem. Wreszcie jednak studio 
EA DICE ujawniło rozszerzenia, 
które trafią do PSN/XBL w ciągu 
najbliższych miesięcy. 


- zoczywistych względów w tym 
DLC nie pojawią się jednak pojazdy. 
Te dostaniemy dopiero jesienią 

— a więc już po wakacjach — wraz 

z rozszerzeniem Siły Pancerne. W tym 
temacie szczegółów ujawniono dużo 
mniej, ale wiadomo, że jedna z map 
(najpewniej też czterech) będzie 
„największą w serii. Najmniej 
informacji ujawniono o trzecim 
dodatku, który ukaże się zimą 
(najpewniej tuż przed Nowym 


Pierwszym takim dodatkiem będzie 
Walka w zwarciu, która przyniesie 


pABEE 


(AERZES) 


| DLA KAŻDEGO COŚ MIŁEGO 
Arcade NEXT to akcja, która powinna zainteresować 
wszystkich graczy - każdy z tytułów jest inny i na 
swój sposób ciekawy. 


nam mapy skracające dystans 
między walczącymi graczami - ma 
więc ona bezpośrednio zagrozić serii 
Call of Duty, która znana jest 

z ciasnych map. Walka w zwarciu 
zawierać będzie cztery lokacje 

i dziesięć nowych broni 


Rokiem) - ma on nosić tytuł 
Decydujące Starcie (w oryginale 
brzmi bardziej „apokaliptycznie” 

- „End Game") i otoczony jest taką 
tajemnicą, że może się nawet okazać, 
iż będzie to rozszerzenie fabularne 
do trybu dla jednego gracza. 


Walka w zwarciu to pierwszy 
dodatek (nie licząc darmowego 
Powrotu do Karkand), który 
odświeży Battlefielda 3. 
Niestety, dopiero w czerwcu. 


tI Producenci PlayStation 

ah i Xboksa coraz większą 
— wagę przywiązują do gier 

rozprowadzanych cyfrowo 

- a dowodem na to może być fakt, że 

co chwila startuje nowa akcja, 

w ramach której do XBLA/PSN 

trafiają obszerne, ciekawe, 

pełnowymiarowe produkcje. 


Najbliższą organizuje Microsoft 

- będzie to Arcade NEXT, 
przedsięwzięcie z okazji którego 
pojawi się kilka od dawna 
oczekiwanych tytułów, w tym 
Minecraft, konsolowa wersja 
największego hitu ostatnich miesięcy 
na PC. Za ten ostatni tytuł (słono 
wyceniony - zapłacimy za niego 
1600 MSP) będziemy jednak musieli 
poczekać aż do 9 maja, jego premiera 
zakończy bowiem to wydarzenie. 
Rozpocznie je natomiast Trials 


Arcade NEXT 


Evolution, druga część Trials HD, 
jednego z największych 
dotychczasowych hitów z Xbox Live 

— a więc zabawa w pokonywanie 
karkołomnie pofałdowanych torów na 
siodełku motocrossowego motocykla. 
Cena — 1200 MSP. 


Tydzień później ukaże się Bloodforge 
(za 1200 MSP), które ma zapewnić 
posiadaczom Xboksa przeżycia 
podobne do tych, jakie właścicielom 
PlayStation daje seria God of War - to 
bardzo brutalna, krwawa siekanina 
osadzona w ciekawie wykreowanym 
świecie. Dla kogo ta pozycja okaże się 
zbyt mocna, może poczekać do 2 maja 
na grę zatytułowaną Fable Heroes 

- kolorową, rysunkową wariację na 
temat uniwersum Fable Petera 
Molyneuxa, którą na upartego można 
nazwać „Diablo dla najmłodszych”. 
„Mała” będzie też cena — 800 MSP. ©) 


TYLE NOWYCH 
TYTUŁÓW 


6 400 O00 OOO 


CZYLI 6,4 MILIARDA DOLARÓW. TO STRATY, JAKIE NA ZAKOŃCZENIE 
ROKU ROZLICZENIOWEGO ZGŁOSIŁ CAŁY KONCERN SONY. JEDNOCZEŚNIE 
OGŁOSZONO, ŻE FIRMA ZREDUKUJE ZATRUDNIENIE O IO TYSIĘCY OSÓB. 
CO CIEKAWE, ANALITYCY UZNALI TO ZA DOBRE POSUNIĘCIE I KROK 

W KIERUNKU WYPROWADZENIU FIRMY NA PROSTĄ. 


TYLE MIESIĘCY DZIELI NAS OD 
PRAWDOPODOBNEJ DATY 
PREMIERY GRY GTA V. NIE JEST 
ONA OFICJALNA, BO POCHODZI 

Z SIECIOWEGO CV JEDNEGO 

Z GRAFIKÓW STUDIA ROCKSTAR. 
GDY INFORMACJĘ PODCHWYCIŁ 
INTERNET, WZMIANKĘ USUNIĘTO. 
OBY NIE RAZEM Z GRAFIKIEM... 
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NIEBĘDĄCYCH 
KONTYNUACJAMI 
CZY „RIMEJKAMI” 
POJAWIŁO SIĘ NA 
UŚCIE 
NAJBARDZIEJ 
OCZEKIWANYCH GIER TEGO 
ROKU POWSTAŁEJ W WYNIKU 
BADAŃ AMERYKAŃSKIEJ 
ORGANIZACJI NIELSEN 
RATINGS. CZOŁOWE MIEJSCA 
OKUPUJĄ HALO 4 
(OCZYWIŚCIE TYLKO NA 
LIŚCIE SPISANEJ PRZEZ 
POSIADACZY XBOKSA 
360) ORAZ ASSASSIN'S 
CREE6D III I MAX PAYNE 3. 


lien Fear 


Kolejna polska produkcja - tym razem 
ć R) kosmiczna strzelanka, której premiera 

_ _-_ masię odbyć wyłącznie w sieciach 
cyfrowej dystrybucji PSN i XBL. 


Alien Fear powstaje w bydgoskim studiu City 
Interactive (wcześniej za projekt odpowiadała 
zewnętrzna ekipa Farm51, ale doszło do konfliktu 


między nią a szefami City). Gra bazuje na silniku Unreal 


Engine 3 i przedstawia perypetie futurystycznego 
komandosa, który trafia do bazy opanowanej przez 
obcych. Poza krótką kampanią fabularną dostaniemy 


TAR śię ACR A Ą Ę F mroczna | 
również możliwość zmierzenia się z kolejnymi falami  postaćtojedna | 
wrogo nastawionych kosmitów (będzie ich aż dziesięć zdziesięciu | 
odmian), a eksterminację przeprowadzimy przy użyciu odmian | 
dziewięciu różnych broni. Całość będzie można * PARDR | 


SWÓJ CZY |] 
OBCY? | 
Humanoidalny | 


wygląd nie | 
powinien was | 
zwieźć-ta | 


rozgrywać również w trybie kooperacji. Premiera 


Project RP 


Pojawiły się 

( | ań ) pierwsze, na razie 
/ bardzo 

ogólnikowe informacje na 
temat nowej gry City 
Interactive tworzonej przez 
Tomasza Gopa, głównego 
projektanta pecetowego 
Wiedźmina 2: Zabójców 
Królów. 


Gra o nieujawnionym tytule — jej nazwa kodowa to 
Project RPG - powstaje według projektu Gopa, ale 
jej produkcję powierzono niemieckiemu studiu 
Deck 13. Całość jest mocno inspirowana Dark Souls 
- umieszcza więc gracza w świecie fantasy, którego 
niuanse trzeba będzie odkryć samemu i raczej nie 
powinniśmy liczyć na to, że ktokolwiek będzie nas tu 
prowadził za rękę. Akcja potoczy się w krainie, 

w której umarł bóg — jego ciało zwaliło się na ziemię 
i zamieniło w łańcuch górski dzielący królestwo na 


pół. Początkowo będzie można odwiedzić obie 
połowy świata gry, ale w pewnym momencie 
wybierzemy jedną z nich. Zarówno fabuła, jak 

i system walki mają się zmieniać w zależności od 
stylu gry — nawet błahe na pierwszy rzut oka decyzje 
mogą wpłynąć na scenariusz, zaś powtarzanie 
pewnych ruchów w walce wpłynie na zachowanie 
przeciwników. Szczegółów na razie brakuje 

— a jedyne materiały graficzne to szkic koncepcyjny 
przedstawiający świat gry. © 


I80 DOLARÓW. TYLE MA PONOĆ KOSZTOWAĆ 
PRODUKCJA JEDNEJ KONSOLI WII U. JEŚLI WIERZYĆ 
PRZECIEKOM, NINTENDO BĘDZIE JĄ JEDNAK 
SPRZEDAWAĆ W CENIE ZBLIŻONEJ DO 300 DOLARÓW 
— A WIĘC W POLSCE NIE POWINNA BYĆ WIELE 
DROŻSZA NIŻ I000 ZŁOTYCH. DATA PREMIERY? 
RÓWNIEŻ NIEPOTWIERDZONA, ALE PLOTKI WSKAZUJĄ 
NA 18 LISTOPADA (PRZYNAJMNIEJ W USA). 


SŁOWNIE: DWA. MAŁO. W TYM WYPADKU CHODZI JEDNAK 

O DWA MILIONY DOLARÓW. TYLE PIENIĘDZY UDAŁO SIĘ 
ZEBRAĆ TWÓRCOM GRY WASTELAND 2 — KULTOWYM 
PROJEKTANTOM KLASYCZNYCH GIER RPG, BRIANOWI 
FARGO I CHRISOWI AVALLONE'OWI — KTÓRZY W SERWISIE 
KICKSTARTER POPROSILI FANÓW O JEJ SFINANSOWANIE. TO 
NOWY TREND — W TEN SPOSÓB W OSTATNIM CZASIE 
ZGROMADZONO PIENIĄDZE NA CO NAJMNIEJ KILKA 
PROJEKTÓW DAWNYCH LEGEND BRANŻY GIER. 


LEVEL 7 7 


The Original Merchandising Store 


sKCcja 
ponad 200 wzorów koszulek 
wysyłka gratis 


znajdź nas na: 


www.level77.pl 


Kiedy nowa 


POLE DO POPISU 
Plotkom o nowych konsolach 
towarzyszą coraz to nowsze, 
fanowskie wizje sprzętu 
nowej generacji. 


kę 


zj 
„raf 


OBECNA GENERACJA KONSOL WYCZERPUJE SWOJE MOŻLIWOŚCI - ZWŁASZCZA 
POD WZGLĘDEM GRAFIKI, KTÓRA CORAZ CZĘŚCIEJ USTĘPUJE NAJNOWSZYM 
KOMPUTEROM. CZY ZBLIŻA SIĘ MOMENT, KIEDY BĘDZIEMY MUSIELI POŻEGNAĆ SIĘ 
Z XBOKSEM 360 I PLAYSTATION 3? WIELE NA TO WSKAZUJE. 


Jedyną jak dotąd oficjalnie 

zapowiedzianą nową konsolą 

pozostaje Wii U. Źródła 
donoszą, że jest ono udoskonalane 
i jego możliwości —- pod względem 
technicznym oraz interakcji z graczem 
- wciąż mogą się zmienić. Sprzęt od 
Nintendo dysponować ma siłą 
obliczeniową dwukrotnie większą niż 
Xbox 360. Przede wszystkim jednak 
zaoferuje nowy, przypominający tablet 
kontroler z ekranem dotykowym, na 
którym wyświetlane będą np. 
elementy ekwipunku w grach RPG. 
Przeniesiemy też na niego rozgrywkę 
wprost z ekranu telewizora, tak jak jest 
to możliwe w niektórych grach po 
połączeniu PlayStation 3 z Vitą. 


O tym, jak prezentuje się Wii U, 
powinniśmy przekonać się podczas 
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czerwcowych targów E3 w Los Angeles. 
Prezentacji tej raczej nie przyćmią 
pokazy nowego sprzętu Microsoftu 

i Sony. Giganci w tajemnicy pracują 
jednak nad nowymi konsolami, które 
wsieci już zostały ochrzczone mianem 
Xboksa 720 i PlayStation 4, ciężko jednak 
wyrokować, na ile będą one stanowiły 
zupełnie nową” generację, 
wprowadzając innowacje większe niż 
lepsza grafika. Przyjrzyjmy się im więc 
po kolei. 


Następca Xboksa 360 
Doniesienia o nowym sprzęcie 
Microsoftu możemy podzielić na dwa 
rodzaje. Pierwsze mówią 

o „multimedialnym centrum rozrywki” 
opartym na systemie operacyjnym 
Windows 8 kompatybilnym z innymi 
urządzeniami opartymi na„ósemce” 


INNOWACJE? 


INNA NIŻ WSZYSTKIE 
Jedna z wizji PlayStation 4 zakłada 
obudowę z wbudowanym 
ekranem z bezpośrednim 
dostępem do menu konsoli. 


DWA W JEDNYM 
Xbox 720 z wbudowanym 
Kinectem może mieć 
naprawdę kosmiczny wygląd. 


Czy klawiatura wysuwana 
z pada to innowacja, która 
wyznaczy „nową generację”? 


generacja? 


- komputerami i smartfonami. 
Wykorzystywałoby ono sieć, przez 
którą oglądalibyśmy stacje telewizyjne 
oraz grali w produkcje udostępnione 
w tzw. chmurze, czyli na serwerze, 

z którego pobierany byłby wyłącznie 
obraz rozgrywki (dzięki temu sama 
konsola nie potrzebowałaby drogiego 
procesora czy układu graficznego). 


Drugi rodzaj plotek dotyczy 
pełnoprawnego następcy Xboksa 360. 
Ten sprzęt byłby sześć do ośmiu razy 
wydajniejszy od poprzednika. Wedle 
różnych doniesień napędzać go mogą 
dwa procesory i karty graficzne AMD, 
które nie będą jednak działać 
wspólnie, ale odpowiadać za różne 
funkcje urządzenia. Xbox 720 
wygenerować powinien grafikę 

w rozdzielczości 1080p, 
stereoskopowe 3D oraz działać na 
więcej niż jednym ekranie naraz. 
Podobno produkcja odpowiednich 
podzespołów już trwa. Nowy Xbox 
miałby zostać także wyposażony 


w wykorzystywany w PS3 napęd 
Blu-ray, którego pojemniejsze od płyt 
DVD nośniki pozwoliłyby uniknąć 
wydawania gier na kilku krążkach 

i konieczności instalacji na dysku 
twardym. Nowy system zabezpieczeń 
miałby wymagać stałego połączenia 
z internetem — nawet podczas grania 
w trybie single. Uniemożliwi to 
uruchamianie na konsoli nie tylko 
„piratów ale również „używek” co 
oznaczałoby koniec wymiany 

i odsprzedaży gier, mocno uderzając 
w portfele użytkowników. 


Nieważne, które spekulacje bliższe są 
prawdy — Microsoft może nawet 
wypuścić na rynek dwa, znacznie 
różniące się modele konsoli. Plotkarze 
są niemal zgodni, że nowym 
urządzeniem będziemy sterowali za 
pomocą kontrolera wyposażonego 
zarówno w przyciski oraz gałki, jak 

i ekran dotykowy umożliwiający nawet 
przeniesienie na niego rozgrywki 

z telewizora. Xbox 720 miałby też mieć 


Settings 


GRANIE W CHMURZE 


Kolejna generacja konsol będzie 
ostatnią? Cześć ekspertów wyciąga takie 
wnioski na podstawie wciąż rosnącej 
popularności gier na urządzenia mobilne 
oraz tzw. grania w chmurze. Z tej drugiej 
usługi korzystać mogą wszyscy, którzy 
zakupią specjalne urządzenia — Gaikai 
lub OnLive (w Polsce nie mają one 
oficjalnych dystrybutorów). Wkrótce 
bezpośredni dostęp do „chmur” dostaną 
także nabywcy telewizorów LG Cinema 
3DTV (Gaikai) oraz tych z aplikacją 
Google TV (OnLive), w tym m.in. 
najnowszych modeli Sony Bravii. Aby 
cieszyć się z gier w jakości takiej samej 
jak na konsolach obecnej generacji, 
wystarczyć ma podłączenie telewizora do 
szybkiego łącza internetowego. 


| KIEDY NOWA GENERACJA? 
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wbudowanego Kinecta (m.in. on 
wykorzystywałby drugi komplet 
podzespołów), a sterowanie ruchem 
byłoby bardziej precyzyjne i odgrywało 
większą rolę w wydawanych na tę 
platformę „dużych” produkcjach. 


Następca PlayStation 3 

O tym, że prace nad PlayStation 4 już 
trwają, wiemy z niemal 100% 
pewnością od kilku miesięcy. Jeden 

z prezesów japońskiego koncernu, 
tłumacząc wysokie wydatki firmy, 
stwierdził że konsole są biznesem 
„sezonowym, co wymaga wytężonej 
pracy badawczej nad kolejnymi 
wcieleniami sprzętu. | chociaż Sony 
oficjalnie twierdzi, że minie sporo czasu, 
nim usłyszymy o ich nowej konsoli, do 
sieci wyciekły m.in. szkice prezentujące 
funkcje nowego urządzenia, którego 
nazwa kodowa to Orbis. Wielce 
prawdopodobne, że nowe PlayStation 
pozbawione będzie numeru w nazwie, 
jako że czwórka kojarzona jest przez 
Japończyków ze śmiercią i uważana za 
pechową. 


Plotek dotyczących specyfikacji 
technicznej PlayStation 4 na razie jest 
jak na lekarstwo. Większość z nich ze 
sporą dozą pewności twierdzi, że Sony 
zrezygnuje z procesorów Cell (mimo że 
ich fabryka od niedawna należy do 


PIERWSZE PODEJŚCIE 
Innowacyjny kontroler 
Wii U jeszcze w tym roku 
pokaże, czy połączenie 
pada z tabletem jest tym, 
czego potrzebują konsole 
nowej generacji. 


ERA RUCHU? 

Zamiast dodatkowych 
przycisków i gałek (jak na 
tym fanowskim 
fotomontażu) większą 
rolę w nowych konsolach 
odegrają ulepszone 
kontrolery ruchu. 


koncernu), które tuż po starcie trójki 
sprawiały poważne problemy wielu 
twórcom gier. Wśród kandydatów do 
dostarczenia podzespołów dla konsoli 
pojawia się głównie firma AMD. 


Nowa konsola ma być do dziesięciu 
razy wydajniejsza od trójki. Jej układ 
graficzny ma umożliwiać generowanie 
grafiki w rozdzielczości 4096x2160, 
a więc dużo większej niż możliwości 
współczesnych telewizorów. 
Dodatkowo obraz w 3D byłby 
generowany w jakości 1080p, a nie 
720p jak dotychczas. Grafika PS4 
miałaby wykorzystywać znaną z PC 
technologię DirectX autorstwa 
Microsoftu, co miałoby ułatwić 
tworzenie gier na tę platformę. 


Podobnie jak Microsoft, Sony miałoby 
pracować nad systemem przypisującym 
gry do konta PSN i blokującym 
wymianę „używkami”. Eksperci twierdzą, 
że producenci konsol wprowadzą te 
rozwiązania razem, albo nie zrobią tego 
w ogóle - jeden sprzęt z takimi 
ograniczeniami byłby od razu na 
straconej pozycji. Warto zauważyć, 

że podobne rozwiązania (np. Steam) 
działają na PC i z czasem przestały 
budzić kontrowersje wśród 
użytkowników, przyczyniając się także 
do niższych cen gier w dystrybucji 


Microsoft i sony w tajemnicy pracują nad 
następcami swoich konsol — co Liumuslą? 


ONI JUŻ 
WIEDZĄ? 


Większość czołowych studiów 
dysponuje już podobno 
prototypami i narzędziami 
umożliwiającymi tworzenie gier 
na nową platformę Microsoftu. 
Sony także miało skierować już 
większość swoich ekip do 
tworzenia gier na PlayStation 4, 
studia zewnętrzne swoje konsole 
deweloperskie mają podobno 
dostać w maju. Dowodem na 
zbliżające się wielkimi krokami 
nowe platformy są też ogłoszenia 
o pracę w Rockstarze, Bethesda 
Game Studios czy Infinity Ward, 
które poszukują programistów do | 
prac nad grami na „konsole nowej | 
generacji”. 


cyfrowej. Jeśli tytuły na konsole nowej 


generacji miałyby być tańsze, to tylko 
dlatego. „m 


W grach na PS4 sterować będziemy 
nowym wcieleniem pada Dualshock 
Niewykluczone jednak, że za sprawą 
ulepszonej komunikacji z Vitą równi: 
handheld posłuży nam jako kontrol 
w grach. Dziennikarze dotarli także do 
wniosków patentowych złożonych prze 
Sony, wskazujących na to, że japo! 
koncern kończy prace nad now 
kontrolerem ruchu. Wykorzystuj. 
udoskonaloną kamerę PS Eye, d 
on na podobnej zasadzie co K 
oznacza to jednak rezygnacji z 
może się więc okazać, że PlayStation 
współpracować będzie z aż czterema. 
rodzajami kontrolerów, dodatko 
mówi się o możliwości komunikac 
pomiędzy konsolą a smartfona! 

i odtwarzaczami muzycznymi Son 


Pozostaje tylko zadać pytanie: kiedy? 
O ile premiera Wii U spodziewa 
jeszcze w 2012 roku (niektóre p 
wskazują na koniec listopada), 
w przypadku Xboksa 720 i PlaySt 
nie ma pewności. Już zapowiedziane na 
przyszły rok tytuły pozwalają sądzić, że 

do sklepów urządzenia te trafią „ 
najwcześniej na koniec 2013- podobno 
Sony jest mocno zdeterminowane,by 
wypuścić swój sprzęt na Gwiazdkę 
i wyprzedzić tym samym Microsoft, 

którego realną datą premiery Xboksa 
720 wydaje się dopiero 2014 rok.Póki - 
co nasze domowe „360-tki' i„peestrójki” 
mogą więc spać spokojnie. © ś 
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Peter Molyneux 
urodził się 5 maja 
1959 r. w Guildford 
w hrabstwie Surrey 
w Wielkiej Brytanii. 


The Entrepreneur, 
pierwsza gra Petera, 
to symulator 
zarządzania firmą. 
Kupiły go dwie osoby. 
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Zamiast tworzyć gry, 
Molyneux zajmuje się 
eksportem... 
gotowanej fasoli 

w puszkach. 


Bullfrog Productions 
to drugie podejście 
Petera do tworzenia 
gier. W jego wypadku: 
do dwóch razy sztuka. 


PO SKOŃCZENIU PRAC NAD PRZEZNACZONYM NA KINECTA 

FABLE: THE JOURNEY (ZAPOWIEDŹ NA STR. 52) PETER MOLYNEUX 
POŻEGNA SIĘ Z ZAŁOŻONYM PRZEZ SIEBIE LIONHEAD STUDIOS ORAZ 
POSADĄ DYREKTORSKĄ W MICROSOFCIE, BY POKIEROWAĆ MAŁYM, 
NIEZALEŻNYM STUDIEM. TO KOLEJNY ZNACZĄCY ZWROT W JEGO 
WIELOLETNIEJ, PEŁNEJ SUKCESÓW KARIERZE 


Niewiele brakowało, 
| azniechęcony pierwszymi 

niepowodzeniami pochodzący 
z Guildford w Wielkiej Brytanii 
Peter Molyneux nigdy nie zająłby się 
tworzeniem gier. Kiedy w 1984 roku 
wpadł na pomysł stworzenia symulatora 
prowadzenia firmy, pomysł ten wydawał 
mu się tak genialny, że oczekując setek 
tysięcy sprzedanych egzemplarzy 
(wysyłkowo, bo tak się wtedy handlowało 
grami), zbił z desek większą skrzynkę na 
listy. The Entrepreneur ostatecznie kupiły 
dwie osoby, w tym jego matka. Dotknięty 
tą porażką i zniechęcony do dalszych 
wysiłków Molyneux założył firmę 
eksportową zajmującą się sprzedażą... 
puszkowanej gotowanej fasoli na Bliski 
Wschód. 


1993 
Syndicate tworzył 
„tylko” jako producent, 
ale to nadal jeden 

z najmocniej z nim 
kojarzonych tytułów. 


„Boska” strategia 
Populous na PC to 
pierwszy światowy 
przebój Molyneuxa 
i jego ekipy. 


Światła dziennego nie ujrzałyby takie 
klasyczne tytuły, jak Populous, Dungeon 
Keeper, Black 8. White czy Fable, a świat 
gier zostałby pozbawiony jednej 

z barwniejszych osobowości, gdyby przez 
zbieżność nazw jego firma nie została 
pomylona z inną, zajmującą się 
tworzeniem baz danych. Pewnego dnia 
omyłkowo zaoferowano mu dziesięć 
darmowych komputerów Amiga, by 
napisał program do baz danych na tę 
platformę (a który rzeczywista firma 
rozprowadzała już na innych systemac! 
Nie chcąc zwracać sprzętu, Peter zebrał 
programistów i stworzył zamówiony 
program. Potem poszło już z górki. 


Wraz ze swoim „fasolowym” wspólnikiem, 
Lesem Edgarem, w 1987 roku Molyneux 


mi w 
W Dungeon Keeperze 
dostajemy 
niespotykaną okazję 
bycia naprawdę złym 
bohaterem. 


W czasie, gdy wydaje 
Theme Park, Bullfrog 
zostaje kupiony przez 
EA, aPeter zostaje 
wiceprezesem firmy. 


MARATON Z PETEREM 


Popularność na Twitterze zyskał profil 
petermolydeux, którego autor 
nietypowymi pomysłami na gry 
parodiuje Molyneuxa (a ten czasem mu 
odpowiada). Tam też pojawił się pomysł 
48-godzinnej imprezy młodych twórców, 
którzy wcielaliby w życie najdziwniejsze 
z nich. 30 kwietnia maraton wystartował 
w 28 miastach na całym świecie! W jego 
trakcie powstały takie perełki jak survival 
horror z elementami gry w kręgle. 
Uczestników imprezy w Londynie 
odwiedził nawet... prawdziwy Peter 
Molyneux! Więcej na 
www.whatwouldmolydeux. 


com. 


założył Bullfrog Productions, jedną 

z pierwszych w Europie profesjonalnych 
firm zajmujących się tworzeniem gier. 
Pierwszym dużym sukcesem zespołu był 
Populous, innowacyjna strategia 
pozwalająca wcielić się w boga 
władającego krainą, kształtującego jej 
wygląd (na to zdecydowano się 
podobno dlatego, że twórcy nie mieli 
czasu i środków na przygotowanie dużej 
liczby plansz) oraz kontrolującego życie 
mieszkańców. Tytuł ten zapoczątkował 
podgatunek „boskich” strategii, których 
królem Molyneux został na długie lata. 
Sukcesy Bullfroga w postaci takich 
klasyków na PC, jak Syndicate czy Theme 
Park, sprawiły, że firmę kupiło 
amerykańskie Electronic Arts, którego 


2004 


wiceprezesem Brytyjczyk został już 
w 1994 roku. 


Korporacyjne życie najwyraźniej nie 
służyło Molyneuxowi i jego 
pomysłowości, ponieważ trzy lata później 
zdecydował się opuścić EA, zakładając 
Lionhead Studios. Za 6 milionów dolarów, 
które wyłożył z własnej kieszeni, stworzył 
kolejną boską symulację — Black 8. White 
(którą wydało jeszcze EA). W grze 
dodatkowo pojawiły się elementy akcji 

w postaci kierowania poczynaniami 
„chowańca;, potężnej istoty stąpającej po 
świecie gry i czuwającej nad jego 
mieszkańcami - lub dręczącej ich, 

w zależności od wyborów gracza. 
Uwielbiam dawać moim odbiorcom 
poczucie władzy nad rzeczywistością, ale 
również kazać im ponosić moralne 
konsekwencje swoich decyzji — przyznał 
twórca kilka lat temu w wywiadzie dla 
polskiego tygodnika Polityka. To właśnie 
możliwość dokonywania decyzji 
moralnych mających wpływ na bieg 
wydarzeń i kształt otoczenia były 
pomysłami, które przerodziły się w Fable. 


Wydana w 2004 roku na pierwszego 
Xboksa baśń o chłopcu, który 
przemierzając magiczny Albion, rośnie 
i zmienia się w dobrego lub złego 
bohatera, to początek wieloletniej 
współpracy Lionhead i Molyneuxa 

z Microsoftem, w którym został w końcu 
dyrektorem oddziału zajmującego się 
tworzeniem gier. To także okres, kiedy 
Peter dał się poznać jako... bajarz. 
Wszystko za sprawą jego talentu do 
opowiadania o swoich pomysłach oraz 
procesie twórczym (jest uznawany za 


1998 2001 2005 

Molyneux opuszcza Black 8 White, boska” Premiera Fable,RPGna _ Jedyny„skok w bok” 
EA i zakłada Lionhead zabawa łącząca pierwszego Xboksa. od konsol. The Movies 
Studios. Inwestuje też strategię i akcję, swoją Z Microsoftem Peter na PC pozwala 

6 mln dolarów w jego rozgrywką wielu zwiąże się na kolejne zarządzać studiem 
pierwszą grę. jednak odstrasza. osiem lat. filmowym. 


premierą Fable Il nie 
zostaje spełnionych. 
Pora na wyjaśnienia... 


|HISTORIA BAJARZAT 


jednego z najlepszych mówców na 
imprezach takich jak Game Developers 
Conference). Podczas powstawania 
pierwszej części Fable urzekał słuchaczy 
opowieściami o złożoności i głębi 
tworzonego świata, w którym sadząc 
ziarno, po latach (czasu gry oczywiście) 
zobaczymy rosły dąb — w grze nic takiego 
nie było możliwe. Z kolei przygotowując 
dwójkę, rozwodził się nad ulepszonymi 
interakcjami z wirtualnymi postaciami, : 
które w zależności od naszego 
zachowania będą w jeszcze bardziej 
wiarygodny sposób nas unikały lub 
polubią i zaczną serdecznie reagować na 
naszą obecność. Ten pomysł nigdy nie 
wyszedł jednak poza znane już z jedynki 
„interakcje” w postaci strojenia min 

i puszczania bąków... Mocno przesadzone 
były także obietnice więzi emocjonalnej, 
jaka nawiąże się między bohaterem 

a towarzyszącym mu w Fable Il psiakiem. 


Te i wiele innych przechwałek 
przysporzyły Peterowi opinii człowieka 
— delikatnie mówiąc — skłonnego do 
przesady. Podczas tworzenia gier kierują 
mną emocje, bardzo mnie to ekscytuje 

i sprawia, że czasami nie mogę się 
powstrzymać — przyznał w rozmowie 

z BBC, tłumacząc się z niespełnionych 
obietnic. Nigdy jednak nie można mu 
było odmówić wizjonerstwa. To on jako 
pierwszy uwierzył w możliwości 
kontrolera ruchu, opracowując Project 
Milo, chłopca (lub dziewczynkę) 
„żyjącego” w telewizorze. Kinect miał 
zapewnić nie tylko możliwość interakcji 
z postacią, ale także rozmów z nią, co 
umożliwiać miała rozbudowana sztuczna 
inteligencja potrafiąca rozpoznawać 
ludzką mowę. Chociaż Microsoft nigdy 
oficjalnie nie potwierdził, że ostatecznie 
porzucony projekt tworzono z myślą 


„lo, że masz jakiś pomysł, nie 
znaczy, że to dobry pomysł: 


Peter Molyneux 


tłumaczył się z elementów rozgrywki 

i możliwości interakcji ze światem, jakie miały. a 
znaleźć się w kolejnych częściach Fable, ale BE s s” | 
ostatecznie nie zostały zrealizowane. „a 


2008 2009 
Wiele obietnic Project Milo, chłopiec 
złożonych przed „żyjący” w TV. Nigdy 


jednak nie przeradza 
się w grę, w końcu zaś 
zostaje anulowany. 


CO DALEJ? 

Odejście Petera Molyneuxa 
spowodowało, że Microsoft Studios 
zostało bez człowieka nadzorującego 
pracę poszczególnych studiów oraz 
decydującego, jakie gry powinny 
powstawać na Xboksa 360. Obowiązki te 
przejmie Phil Harrison (powyżej), nowy 
wiceprezes rozrywkowej gałęzi 
Microsoftu. Do niedawna zajmował się on 
m.in. Gaikai, systemem oferującym 
dostęp do gier z„chmury”, wcześniej był 
prezesem Sony Computer Entertainment | 
Worldwide Studios, nadzorując studia 
tworzące gry na PlayStation 3. W miejsce 
wizjonera przychodzi więc doświadczony | 
manager, który może (ale nie musi) 
zmienić oblicze tytułów wydawanych na 
platformę Microsoftu. Z kolei za stery 
ekipy Lionhead i marki Fable chwyta 
współzałożyciel studia, Mark Webley. 


o grze, Molyneux twierdzi co innego. 
Problemem nie były nasze ambicje czy 
technologia, myślę że rynek i gracze nie byli 
gotowi na tego typu angażujące, 
emocjonalne doświadczenie - mówi. Czas 
pokaże, czy po rozstaniu z Lionhead 

i koncernem z Redmond Brytyjczyk 

- w nowym studiu 22 Cans, do którego 
dołączył - podejmie się tworzenia 
podobnych, nowatorskich projektów. Bo 
że chętnie o nich opowie, nie mamy 
wątpliwości. 6) 


2010 


2012 
Przeciętne Fable Ill Molyneux dokończy 
zmusza Lionhead do „tuchowe” Fable: 
szukania nowych The Journey, po czym 
pomysłów. Może gra odejdzie do nowego 


na Kinecta? studia - 22 Cans. 
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początek Nowi 


Kara - prezentacja 
przygotowana na potrzeby 
Game Developers 
Conference, spotkania 
czołowych twórców gier, które odbyło 
się w marcu w San Francisco — to drugie 
takie demo Quantic Dream. Pierwsze, 
zatytułowane „The Casting” i pokazane 
publicznie w 2006 roku, zapowiadało 
grę Heavy Rain wydaną dopiero cztery 
lata później. W tamtym filmie 
widzieliśmy monolog młodej kobiety, 


który wręcz kipiał od emocji - dzięki 
nowatorskim technikom motion 
capture, filmowej pracy kamery 

i doskonale dobranej muzyce naprawdę 
robił wrażenie oraz pokazywał, że 
(wówczas) nowa generacja konsol ma 
szansę wywoływać w graczach 
przeżycia wcześniej niespotykane. 


W porównaniu z„The Casting” Kara 
w pierwszej chwili aż tak nie zachwyca. 
Tym razem widzimy scenę 


SPRAWDŹ MOJE DEMO 


W ramach nadrabiania zaległości warto sprawdzić nie tylko poprzednie demo 


technologiczne Quantic Dream, czyli „The Casting” (bit.ly/G 


/), ale i inne 


prezentacje, które pokazują kierunek rozwoju współczesnej branży gier. 


SAMARITAN 

Demo opracowane przez firmę Epic Games, 
które ma przybliżyć możliwości przyszłej 
generacji konsol i platform do grania. Ma 
już rok, ale wciąż robi wrażenie - tym 
bardziej, że zdaniem przedstawicieli studia, 
za jakiś czas takie efekty będzie można 
osiągnąć na urządzeniach mobilnych. 


(bit.ly/Hi4kRc) 
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PROJECT MILO 


Pierwsza prezentacja możliwości Kinecta 
- tego, jak wykrywa zachowania gracza 
- a jednocześnie pokazówka możliwości 
algorytmów sztucznej inteligencji 
opracowanych przez studio Lionhead. 
Trudno powiedzieć, na ile prawdziwa 

- twórcy dema by się na ten temat 

w zeznaniach. (bi 


M. 


rozgrywającą się na taśmie 
montażowej robotów (co jest 
wskazówką, że kolejna gra Quantic 
Dream osadzona będzie w realiach 
sci-fi lub cyberpunka). Android 

o aparycji młodej kobiety przechodzi 
testy, odpowiadając na kilka prostych 
pytań — nagle mówi,myślałam, że”, co 
wzbudza podejrzliwość testera. Zdaje 
się, że trafił mu się felerny model, taki, 
w którym powstała świadomość. By 
uniknąć kłopotów, wydaje polecenie 
rozmontowania robota, ale maszyna 
(kobieta?) reaguje na to tak, jak 
mógłby zareagować człowiek, który 
dowiaduje się, że za chwilę umrze. 
Znów jest więc dużo emocji. 

Całe demo generowane jest w czasie 
rzeczywistym przy użyciu mocy 
obliczeniowej PlayStation 3. To ważne, 
by zrozumieć jego znaczenie - to nie 
animowany komputerowo film, po 
prostu odtworzony z„puszki”, a coś, 

co w teorii można w każdej chwili 
zmienić, np. gdy gracz inaczej 
poprowadzi dialog. Kara ma jednak 
pokazać coś innego: postęp 

w technologii motion capture. Jak 
wyjaśnia David Cage, szef studia 
Quantic Dream, jego ekipa rejestruje 
grę aktora przy użyciu 65 kamer, 
jednocześnie zapisując mimikę jego 
twarzy, głos i ruchy całego ciała (dotąd 
twarz i głos - animowane na różne 
sposoby — doklejało się zwykle 

do animowanych za pomocą motion 
capture ciał). Co więcej, naraz można 
teraz rejestrować nawet kilka osób. 


Quantic Dream znalazło także sposób 
na to, by przetwarzać to, co 
zarejestrują kamery, dużo szybciej niż 
do tej pory, dzięki czemu kilka godzin 
po sesji nagraniowej jej efekty widać 
już „w grze". To zbliża proces produkcji 
do kręcenia filmów, gdzie po każdym 
dniu zdjęciowym reżyser ocenia 
postępy prac, przeglądając nagrane 


KOBIETA CZY ROBOT? 
Kara - a pewnie i nowa gra Quantic 
Dream - próbuje odpowiedzieć 

na pytanie, co czyni nas lud mi. 


fłktoąy NKU 


CURRY, CZYLI KARA 


Valorie Curry została wybrana do roli Kary 
na castingu, w którym wzięło udział 
ponad 100 aktorek. Jak mówi o jej 
uczestnictwie w przesłuchaniach Cage: 
Gdy weszła do pokoju, od razu wyglądała 
jak android. Nie musieliśmy zmieniać jej 
twarzy, jej fryzury, nic... A to, jak zagrała 
zrobiło na nas takie wrażenie, że od razu 
wiedzieliśmy - to nasza Kara. Możemy 
liczyć, że Curry pojawi się także 

w nadchodzącej grze studia Quantic 
Dream - Aurćlie Bancilhon, aktorka znana 
zThe Casting, pojawiła się przecież potem 
w Heavy Rain (choć w zupełnie innej roli). 


i wstępnie obrobione sceny — David 
Cage wskazuje zresztą, że w taki sam 
sposób jak Karę tworzono również 
„Avwatara” czy niedawne „Przygody 
Tintina”. 


Co ważne, z nową technologią wiążą się 
większe wymagania wobec aktorów 
podkładających głos oraz użyczających 
ciała i twarzy postaciom z gier. 
Dziewczyna grająca Karę — Valerie Curry, 
znana choćby z sagi„Zmierzch” 

- wybrana została w castingu, na którym 
zjawiła się setka chętnych. Cage 
podkreśla, że nowa technologia pozwala 
przekazywać nieporównywalnie bardziej 
złożone i subtelne emocje, co oznacza, 
że aktorzy muszą też je zagrać. Zdaniem 
Cage'a tylko w ten sposób da się jednak 
przyciągnąć przed konsole starszych 
graczy, którzy poszukują prawdziwych, 
ludzkich uczuć i dorosłych tematów. Jak 
sam mówi, jego studio chce tworzyć 
„prawdziwie interaktywną rozrywkę dla 
dojrzałych odbiorców”. Czy Kara jest jej 
dobrą zapowiedzią? Przekonajcie się 
sami: A 
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źobacz to! 


Pięć filmów, które po 
prostu trzeba zobaczyć. 


Wiedźmin 2: Zabójcy Królów 
„52i pół, czyli krótkometrażówka 
osadzona w świecie Wiedźmina, 
zrealizowana na silniku gry. Niezłe! 
http://bit.ly/HiPp7x 


Assassin's Creed Ill 
Klimatyczne wprowadzenie do nowej 
części Asasyna, w dużej mierze 
zmontowane ze scen wprost z gry. 
http://bit.ly/xpJLIS 


Rocksmith 

Najlepsza gra dla gitarzystów we wrześniu 
trafi również do Europy - oto trailer, który 
wyjaśnia, o co w niej chodzi. 
http://bit.ly/H6eocS 


Angry Birds Space 

Jedyna gra, która po raz pierwszy została 
pokazana publicznie na stacji kosmicznej. 
To trzeba zobaczyć... 

http://bit.ly/H114ds 


Max Payne 3 

Czy rozgrywki sieciowe w nim mają 
szanse przebić popularnością nawet Call 
of Duty? Ten trailer dowodzi, że spore... 
http://bit.ly/GZróf5 
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/JLubię to! £ Piotr Gnyp. Katarzyna Grysiewicz 


sklep | digital | swap | forum | kompania 


muve swap to nowoczesna forma 
wymiany gier, sprzętu i filmów 


adres e-mail 


(8)-7.1074 

JAKSIĘ 
VYMIENIAĆ i , 

Podpowiadaj zmiany - czekaj na Twoje opinie. | 
Rozwijaj bazę produktów, dyskutuj z namina forum. 


HAR 


PRODUKT 
NA WYMIANĘ! Jakieq 


POSIAD. 


SZUKAM! 


Mluve Swap 


gry na wymianę 


ROSNIE KONKURENCJA NA RYNKU GIER UŻYWANYCH, A RYWALIZACJA Z 
ZAŻARTA - PRZEDE WSZYSTKIM W SIECI. SKLEP INTERNETOW 
SWAP, KTORA UŁATWIA WYMIENIANIE SIĘ GRAMI MIĘDZY UZ 


ACZYNA ROBIC SIĘ CORAZ BARDZIEJ 
MUVE.PL URUCHAMIA INICJATYWĘ MUVE 
YTKOWNIKAMI SERWISU 


Choć twórcy gier 

wypowiadają się o sprzedaży 

czy wymianie „używek” 
wyłącznie źle — są nawet i tacy, którzy 
uważają, że to coś, co obecnie 
w największym stopniu powstrzymuje 
rozwój branży gier, odbierając 
producentom Iwią część zysków, jakie 
mogliby wydać na tworzenie nowych, 
coraz ciekawszych tytułów - kwitną 


ustawień), czat, shoutbox na stronie 
głównej, a także forum. To również 
zwiększa bezpieczeństwo. Ciekawostką 
jest mnogość opcji społecznościowych 
- w serwisie można np. prezentować 
swoją kolekcję gier, dodawać zdjęcia, 
tworzyć grupy znajomych zaproszonych 
przez GG, Facebooka itd. 


procesu nie doszło do żadnych 
niemiłych niespodzianek, czuwa zespół 
moderatorów, do których w każdej 
chwili można się zwrócić. Jak mówi Emil 
Ronda, menedżer serwisu: Nie możemy 
brać odpowiedzialności za nieudane 
transakcje, ale dokładamy starań, by np. 
permanentnie zablokować dostęp 
oszustom ipomagać w dalszych 


działaniach. Dodatkowo użytkownicy Muve Swap pozwala obecnie na 


serwisy umożliwiające pozbycie się już 
„przegranych” pozycji. Najnowszym 
znich, który na dodatek ma ambicję 
wychodzić także poza gry, jest Muve 
Swap (swap.muve.pl), inicjatywa sklepu 
internetowego Muve powiązanego 

z rodzimym dystrybutorem Cenegą. 


Muve Swap to serwis umożliwiający 
wykonywanie wszystkich czynności 
zupełnie za darmo — jest więc platformą 
wymiany dostarczającą użytkownikom 
różnego rodzaju narzędzi, za sprawą 
których może się ona odbyć w sposób 
bezpieczny. Nad tym, by podczas tego 


wystawiają sobie wzajemnie komentarze, 
co pomaga w weryfikacji wiarygodności 
potencjalnych kontrahentów. 


Podobne znaczenie ma fakt, że osoby, 
które dokonały zakupów w sklepie 
muve.pl, udostępniają swoje dane 
administratorom serwisu, co zwiększa 
ich wiarygodność — co ciekawe, można 
też logować się za pośrednictwem 
Facebooka. Użytkownicy mogą 
kontaktować się między sobą aż na 
cztery różne sposoby — jest wewnętrzna 
poczta (z powiadomieniami na 
prywatne maile i dowolnością wielu 


5 KROKÓW DO UDANEJ TRANSAKCJI 


Wątpliwości co do To warto 
oferty? Na Muve.pl zapamiętać 


- poproś 


jest kilka dróg 


Jeśli to możliwe, 
spróbuj umówić 
się na wysyłkę 


Sprzedawane 
rzeczy zawsze 
wysyłaj za 


wymianę czy sprzedaż gier, filmów 
oraz sprzętu związanego z grami, ale 
już niedługo będzie pozwalać na 
oferowanie produktów z innych 
kategorii, jak np. muzyka, książki czy 
sprzęt RTV. To tylko początek 
ambitnych planów na przyszłość. Jak 
podkreśla Ronda: Muve Swap 
nastawione jest na rozwój 
ukierunkowany wskazówkami 
użytkowników. Można z nami 
rozmawiać na forum - sugerować 
zmiany i poprawki — a my skrzętnie 
wprowadzamy wszystkie te, które są 
sensowne. ©) 


Zawsze zastanów 
się dwa razy, nim 
dokonasz 


kontaktu - czat, forum, 
shoutbox, wiadomość 
prywatna. Twoje 
zapytania są też 
kierowane na maile 
użytkowników. 


o zdjęcie produktu 

z dołożoną obok kartką 
z nickiem danej osoby. 
To będzie dowód na to, 
że posiada ona 
oferowany przedmiot. 


potwierdzeniem nadania, 
np. listem poleconym lub 
paczką, aby mieć dowód 
wysłania przesyłki. To 
kluczowe w przypadku 
sporu. 


pobraniową - to 
najbezpieczniejsza 
forma przesyłania 
towarów, która 
zabezpiecza interesy 
obu stron. 


transakcji, zachowaj 
możliwe środki 
ostrożności. Są kłopoty? 
Od razu kontaktuj się 

z administratorami 
serwisu. 


ro =). 
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FILM Q WEB 


Battlefield 
Rosjanin 


W POŁOWIE KWIETNIA DO POLSKICH SKLEPÓW TRAFI POWIEŚĆ „ROSJANIN” 
ANDY'EGO MCNABA. WARTO JĄ PRZYBLIŻYĆ, BO TO NIETYPOWA HISTORIA 
NIEZWYKŁEGO CZŁOWIEKA, KTÓRA FANOM GRY BATTLEFIELD 3 - A JEST ICH 
W POLSCE PONAD 100 TYSIĘCY - POZWOLI POZNAĆ WYDARZENIA 
PRZEDSTAWIONE W GRZE Z ZUPEŁNIE INNEJ PERSPEKTYWY. 


Andy McNab to postać 
wyjątkowa — a przede 
wszystkim trudno uchwytna. 


I to nie dlatego, że pytania do wywiadu 
kazał sobie wysłać do Afganistanu, 

a jego agent tłumaczył, że odpowiedzi 
się opóźniają, bo „Andy jest na patrolu". 
Dużo ważniejsze jest to, że McNab - to 
nieprawdziwe nazwisko, kamuflaż 
używany podczas„operacji cywilnych 
czyli np. przy publikacji kolejnych 
książek - poszukiwany jest przez 
organizacje terrorystyczne, które 
wyznaczyły go za cel, gdyż opracował 
programy szkoleniowe dla jednostek 
zajmujących się ich zwalczaniem. 

Z tego względu większość fotografii 
Andy'ego przedstawia go w cieniu, 
odwróconego od obiektywu, 
ewentualnie z chmurą pikseli na twarzy. 


Te zabiegi to nie tylko budowanie 
legendy autora, który w rzeczywistości 
mógłby nie istnieć lub pracować jako 
księgowy — Andy McNab zapracował 
na swoją pozycję służbą w brytyjskiej 
armii i późniejszą pracą w prywatnych 
korporacjach wojskowych, które 
uczestniczyły w walkach m.in. na 
Bliskim Wschodzie. Porzucony tuż po 
urodzeniu wychowywał się w rodzinie 
zastępczej, ale był krnąbrnym 
dzieckiem i kiepskim uczniem, który 
dopiero w wojsku nabrał ogłady. 

O śmierć otarł się już pod koniec lat 
70. XX wieku, kiedy w wymianie ognia 
z terrorystami IRA po raz pierwszy 


"strzelał do człowieka. Jak sam mówi: 


To doświadczenie, które jest w mojej 
pamięci żywe do dziś, bałem się wtedy 
jak nigdy. 


LEKTURA DLA GRACZA 


Książek dla graczy wychodzi w Polsce bardzo mało — w USA czy Japonii takich publikacji jest dziesięciokrotnie więcej 
- ale także u nas trafić można na ciekawe pozycje. Po jakie jeszcze, poza „Rosjaninem”, warto sięgnąć? 


Krzysztof Gonciarz 


WYBUEHAJĄCE BEEZK| 


zrozumieć gry wideo 


WYBUCHAJĄCE BECZKI 


Książka dziennikarza tvgry.pl, Krzysztofa 
Gonciarza, o tym, jak należy gry „rozumie 
- znane tytuły rozkłada on na czynniki 


pierwsze, pokazując, co je łączy, a co różni, 


odkrywając przy okazji tajniki ich 
projektowania. Lektura, którą powinien 
znać każdy gracz. 
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Bartlomiej Kluska 
Mariusz Rozwadowski 


BAJTY POLSKIE 

Kolejna książka Bartka Kluski pokazująca, 
jak-gry wyglądały i jak się do nich 
podchodziło dawniej. Tym ciekawsza, że 
przedstawia historię polskiej branży gier 

(i informatyki) w jej PRL-owskich czasach 

— są tu więc giełdy komputerowe, magazyn 
Bajtek i gry zapisane na taśmach BASF. 


W 1984 roku dostał się do oddziałów 
specjalnych SAS i przez dziewięć lat 
brał udział w niezliczonych operacjach 
na niemal całym świecie — od Bliskiego 
Wschodu, przez Amerykę Południową, 
po Północną Irlandię, gdzie ścigał 
terrorystów, przemytników 
narkotyków, a nawet zbiegłych 
więźniów. Najsłynniejsza jego misja 

- patrol Bravo Two Zero — miała 
miejsce w styczniu 1991 roku w Iraku. 
Kierowany przez niego oddział miał za 
zadanie zniszczyć tajne łącza 


telekomunikacyjne Saddama Hussajna, 


ale został odkryty przez Irakijczyków. 
Po trzech dniach pościgu Andy McNab 
i trzech jego kolegów trafiło do 
niewoli, gdzie poddawano ich 
torturom — gdy udało się ich uwolnić 
sześć tygodni później, wszyscy byli na 
skraju wytrzymałości. 


Te doświadczenia McNab przelał na 
papier w 1993 roku, w książce „Bravo 
Two Zero”. Odniosła ona ogromny 


KAREN TRAVISS 


GEARS OF WAR: 
OSTATNI Z JACINTO 


Fabularne uzupełnienie trylogii Gears of War 
- jak najbardziej oficjalne, bo napisane 
przez autorkę scenariusza gier, Karen 
Traviss. Przedstawia wydarzenia po 
zniszczeniu Jacinto — ewakuację ocalałych 
mieszkańców, którą „ochrania” Delta Squad. 


ROSJANIN 
ai 


pzy 


sukces, wkrótce więc ukazała się 
autobiografia autora, a potem 
fabularyzowane powieści o Nicku 
Stonie, byłym żołnierzu SAS, których 
do tej pory wyszło czternaście. 
Ostatnia, „Dead Centre”, o walce 

z somalijskimi piratami (jak mówi 
McNab: Wybrzeża Afryki to nowe gorące 
punkty zapalne na naszym globie, tam 
rozegra się kolejna wojna z udziałem 
zachodnich państw), ukazała się pod 
koniec zeszłego roku. 


„Rosjanin” to wynik współpracy 
McNaba ze studiem EA DICE. McNab 
twierdzi: Chłopaki z DICE naprawdę 
znają się na swoim fachu, gdy do nich 
przyjechałem, okazało się, że bardzo 
dobrze czują siły specjalne, większość 
rzeczy sami zrobili dużo lepiej niż 

w jakiejkolwiek innej grze, jaką 
widziałem. Jego pomoc początkowo 
ograniczała się do scenariusza 

- chodziło głównie o to, by nadać 
odpowiednie brzmienie dialogom. 
Podpowiedziałem im, że wojskowe 
komunikaty nie są wcale tak formalne, 
jak zdaje się cywilom... - mówi. Obie 
strony szybko przypadły sobie do 
gustu, więc rola McNaba wzrosła. 
Rozmawiałem z projektantami o zasięgu 
broni, podpowiadałem aktorom, jak 
mają się zachowywać podczas motion 
capture, mówiłem dźwiękowcom, jak 
brzmi wystrzał z RPG, pokazałem ekipie 
moje prywatne zdjęcia z Iraku, które 
wykorzystali w poziomie z czołgami. 
Siedziałem w Sztokholmie naprawdę 
długo i świetnie się bawiłem — wspomina. 


Efektem tej współpracy jest nie tylko 
realizm Battlefielda 3, ale i książka 
„Rosjanin która skupia się na postaci 
Dimy Majakowskiego, byłego żołnierza 
Specnazu wracającego do służby 

w wyniku „propozycji nie do 
odrzucenia”, jaką złożyły mu władze na 
Kremlu. Ma za zadanie przechwycić 

w Teheranie niezwykle groźnego 
rosyjskiego uciekiniera, a tam spotyka 
sierżanta Henry'ego Blackburna, 
bohatera Battlefielda 3. Muszą ze sobą 
współpracować - te wydarzenia znamy 
z gry, ale„Rosjanin” pokazuje je w nieco 
innym świetle, lepiej ttumacząc 
motywacje postaci. ©) 
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IPaQ 


rzeczywiście 
„nowy”? 


O tym, że problem istnieje, 

świadczą nawet oferty 

sprzedaży nowego tabletu 
Apple'a = przeglądając serwisy 
aukcyjne czy sklepy internetowe trafić 
można na co najmniej kilka różnych 
„Nazw” tego sprzętu, włącznie z tak 
nieoficjalnymi, jak„iPad 2012". To jednak 
na szczęście problem nie nasz, a Tima 
Cooka, obecnego prezesa Apple, który 
ma niewdzięczne zadanie „wejścia 
w buty” jednego z największych 
wizjonerów ostatnich lat — Steve'a 
Jobsa. Dla nas ważne jest to, jak nowy 
iPad działa, a przede wszystkim - jak 
radzi sobie z grami. 


Czym różni się „iPad 2012” od swojego 
poprzednika? Chciałoby się napisać, że 
na pierwszy rzut oka niczym, ale ma to 
sens tylko wtedy, gdy mówimy 

o wyłączonym urządzeniu. Nowy iPad 
jest o ok. milimetr grubszy od iPada 2 

i nieznacznie cięższy (ale dzięki temu 
ma baterię, która pozwala mu na 

10 godzin pracy). Prawdziwa różnica 
pojawia się dopiero wtedy, gdy 
włączymy tablet i wyświetlimy na jego 
ekranie pierwszy obraz — nowy iPad 
wyposażony jest w wyświetlacz 

o wymiarach takich samych, jak ten 

z iPada 2 (z przekątną ok. 10 cali), ale 
pracujący w rozdzielczości 2048x1536 
iz gęstością pikseli, czyli tzw. ppi, na 
poziomie 264, co oznacza, że ludzkie 
oko właściwie nie jest w stanie 
wychwycić pojedynczych jego 
punkcików. Tej technologii —- zwanej 
przez Apple Retiną — użyto wcześniej 
w najnowszych iPhone'ach i iPodach 
touch, teraz wreszcie pojawiła się 

w tabletach. Efekt? Użytkownik iPada 2 
nie dostrzeże tego od razu, ale jeśli 
zestawimy obok siebie oba urządzenia 
i wyświetlimy na nich ten sam obrazek, 
różnica staje się widoczna i trudno ją 
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PAMIĘĆ 

1 GB pamięci RAM 
wykorzystywane jest na 
wszelkiego rodzaju obliczenia 

- aplikacje i gry przechowywane 
są w pamięci Flash, która 

w zależności od wersji może mieć 
od 16 do 64 GB. 


EKRAN RETINA 

Nowy iPad wyposażony jest 

w ekran o rozdzielczości 
2048x1536. Piksele są teoretycznie 
tak małe, że ludzkie oko nie może 
ich dostrzec. Większość gier 
korzysta jednak na razie z niższej 
rozdzielczości - 1440x1080. 


PROCESOR 

Nowego iPada napędza 
czterordzeniowy układ A5X, 
który m.in. korzysta 

z odpowiednio 
zmodyfikowanych procesorów 
$GX543MP4 - tych samych, które 
mieszczą się w PlayStation Vita. 


zignorować. Jeśli ktoś planuje zakup 
tabletu, lepiej niech nie zaczyna 
oglądania dostępnych modeli od 
nowego iPada - potem nic już nie zrobi 
na nim wrażenia. 


Nowa rozdzielczość — warto uświadomić 
sobie, że jest ona nawet większa niż 

w najlepszych telewizorach HD czy 
monitorach - to dla twórców gier 
zarówno wyzwanie, jak i nowe 
możliwości. Nowy iPad pozwala tworzyć 
niezwykle „ostrą”i precyzyjną grafikę. By 
to osiągnąć, trzeba ją jednak 
odpowiednio przygotować a potem 


GRY NA RETINĘ 


puścić w ruch, co szczególnie 

w przypadku gier 3D wymaga potężnej 
mocy obliczeniowej. Teoretycznie 
„bebechy” tabletu dobrano tak, by był 
on wstanie sobie z tym zadaniem 
poradzić. Ma on 1 GB pamięci RAM 

i układ A5X oparty na zmodyfikowanych 
procesorach graficznych PlayStation Vity 
- teoretycznie jest on ok. cztery razy 
szybszy niż ten z iPada 2. Testy 
wydajnościowe na już dostępnych grach 
(aktualizowanych na premierę nowego 
iPada) pokazują jednak, że wzrost 
szybkości działania jest mało widoczny, 
a rzadko która gra wykorzystuje pełną 


rozdzielczość. Możliwe więc, że twórcy 
gier zdecydują się jednak na inne 
podejście - postawienie na grafikę 
wektorową, którą łatwo skalować 

w zależności od rozdzielczości. 


Trudno jednak teraz wyrokować, czy tak 
się stanie — developerzy są 
możliwościami nowego urządzenia 
zachwyceni, ale też dopiero się go uczą, 
otwiera ono bowiem nowy wymiar 
grafiki, nie tylko„mobilnej”. Na pewno 
jednak rola iPada jako „maszynki do gier” 
wzrośnie - to produkt drogi, ale 

o wielkich możliwościach, wspierany 
przez koncern, który doskonale wie, jak 
go sprzedawać, przede wszystkim zaś 
wyposażony w świetny system cyfrowej 
dystrybucji aplikacji. Także gier. 60 


Twórcy gier podkreślają ogromny potencjał nowego iPada jako urządzenia do zabawy. W tej chwili głównie uczą się jego 
możliwości i aktualizują stare produkcje, ale jest już kilka tytułów, które z nowego urządzenia korzystają w pełni. 


i. 


ANGRY BIRDS SPACE 
Największy hit ostatnich tygodni w App 
Storze, pobierany szczególnie chętnie przez 
posiadaczy nowego iPada. Dwuwymiarowa 
grafika bardzo zyskuje w dużej 
rozdzielczości. 


Ł E == a. 
SKY GAMBLERS: 
AIR SUPREMACY 

Dowód na to, że w nowej rozdzielczości 
działać mogą również gry 3D - ten symulator 
odrzutowców zapowiedziano równo 

z nowym iPadem i już można w niego zagrać. 


o 


INFINITY BLADE: 
DUNGEONS 


Kolejna gra zapowiedziana wraz z nowym 
iPadem — nowa odsłona kultowego cyklu 
ziOS-a, z zupełnie nową rozgrywką, 
podobną nieco do kultowego Diablo. 


(GB LG ON 


Life's Good „A = nm. 


Miejsca VIP 
od LG 


Jeżeli nie masz szczęścia 
w losowaniach i promocjach, ARR 
a telewizor okupuje rodzina, Zima 


kup monitor telewizyjny 3D LG DM2780D 
i użyj zaawansowanej konwersji obrazu do 3D. 


Teraz usiądź wygodnie i poczuj się lepiej niż na stadionie. 


- nie umknie Ci żaden moment rozgrywki 

- stabilny, jasny obraz 3D przeniesie Cię w samo serce akcji 

- wbudowany tuner TV uniezależnia Cię od pozostałych członków rodziny 

- wbudowany moduł konwersji 2D =>3D pozwala oglądać dowolny program TV film czy grę w 3D 

- |ekkie, wygodne okulary lub nakładki na te, które nosisz na co dzień zapewnią komfortowy odbiór obrazu 3D 


| START | 


w grach na smartfony i tablety, ale może 
współpracować także z konsolami. 


kostka 


_ przyszłości 


; Choć rzadko mówi się o tym 
( | wmediach, wiele polskich 
NN firm odnosi światowe 
sukcesy, tworząc innowacyjne 
produkty, także z szeroko pojętej 
kategorii gier czy elektroniki. Czy 
DICE+ będzie kolejną taką „historią 
o sukcesie”? 


kości do gier planszowych, RPG 

i innych. Doszedł do wniosku, że kostka, 
jaką znamy od lat — kawałek plastiku 

z oczkami na każdej ze ścianek - to coś, 
czego już się nie rozwinie, dlatego by 
gonić za postępem technologicznym, 
wymyślił DICE+, kość elektroniczną. Jej 
powstanie to także odpowiedź na 
oczekiwanie rynku: szacuje się, że na 
urządzenia mobilne (takie jak 
smartfony czy tablety) wyprodukowano 
już kilkaset cyfrowych wersji 
tradycyjnych planszówek lub tytułów 
zupełnie nowych, przyciągających 
coraz szersze rzesze graczy. Wszystkie 


DICE+ to elektroniczny gadżet 
opracowany przez polską firmę GIC, 
którego pomysłodawcą jest Patryk 
Strzelewicz (obecnie 29-letni!), 
właściciel Q-Workshop, największego 
na świecie producenta tradycyjnych 


CPU 1 © 167 


Player 1 ©$© 162 


Twórcy kostki chcą, by jej obecność na rynku 
doprowadziła do powstania nowej generacji gier 
planszowych, które nazywają Power Board Games. 


JEŚLI PO KUPIENIU WSZYSTKICH GIER COŚ JESZCZE ZOSTAŁO CI W KIESZENI... 
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XPERIA S 


 LGD2342P 


Monitor komputerowy, który 


1 można podłączyć również do 
4 konsoli. Pochodzi z serii 


CINEMA 3D firmy LG, więc 
korzysta z nowszej technologii 
stereoskopowego trójwymiaru, 
co m.in. pozwala wykorzystać 
przy nim lżejsze okulary. Promuje 
go sam Wiedźmin, co jest dobrym 
„znakiem jakości”, prawda? 

Cena: ok. 999 zł 


Nowy flagowy telefon firmy Sony (już nie Ericsson), 
pierwszy w jej ofercie, który bazuje na procesorze 
dwurdzeniowym. Zachwyca eleganckim wzornictwem 
- tak stylowym, że aż wstyd grać na nim w gry 
zPlayStation (aparat ma „certyfikację Playstation"). 
Warto to jednak zrobić, bo ekran, oparty na technologii 
Bravia, jest jednym z najlepszych wśród smartfonów. 


)SKAROW 


Postać Hero, „maskotki” DICE+, oraz opakowanie 
finalnego produktu przygotowała firma Platige 
Image, która jest współudziałowcem w GIC. 


te produkcje mają jednak ten minus, że 
„rzut kością” odbywa się w nich 
całkowicie wirtualnie, wewnątrz 
maszyny, przy niewielkim udziale 
gracza. To ma zmienić DICE+. 


Jak działa to urządzenie? To 
sześciościenna kostka z niewielkimi 
wyświetlaczami na każdym z boków. 

Są one pokryte specjalnym materiałem, 
który jest bardzo odporny na 
uszkodzenia czy ścieranie — DICE+ 
można więc rzucać do woli, nie 
przejmując się nawet tym, że kostka 
upadnie np. na tablet i go uszkodzi 
(jest na to za lekka, na wszelki wypadek 
nie ma też ostrych kantów). Po 
wylądowaniu przez ułamek sekundy 
miga, by w ten sposób spotęgować 
napięcie, a następnie wyświetla wynik 
rzutu wygenerowany przez ukryty 

w środku procesor (można go 
zaprogramować tak, by losował liczby 
z dowolnego zakresu). Bateria zasilająca 


Cena: 1999 zł 


ać! 


kostkę pozwala na jej ciągłe działanie 
przez ok. 20 godzin, a wbudowany 
moduł Bluetooth umożliwia także 
przesyłanie wyników rzutu na dowolne 
kompatybilne urządzenie. 


„Komunikatywność” DICE+ to 
potencjalnie największy atut tego 
gadżetu - kluczowe będzie 
przekonanie twórców gier (tak na 
urządzenia mobilne, jak i na tradycyjne 
konsole czy komputery PC), że opłaca 
się tworzyć produkcje kompatybilne 
z polskim wynalazkiem. Trwają już 
rozmowy z CD Projekt RED związane 
z serią Wiedźmin, ale przełom 
przynieść może światowa prezentacja 
kostki, która ma odbyć się na 
tegorocznych targach E3 w Los 
Angeles. Wtedy uda się być może 
zrealizować plan twórców gadżetu, 
którzy w pierwszym roku od jego 
premiery chcą znaleźć nabywców dla 
„kilku milionów” sztuk. ©) 


NITHO CONTACTLESS 
CHARGING KIT 
Ładowarka padów do Xboksa 360 
- indukcyjna, a więc wystarczy na niej 
położyć pad (z odpowiednią baterią — jest 
w zestawie), by ten zaczął pobierać energię. 
Niby tylko zbędny bajer, ale wszystkim 
inicjatywom, które pozwalają odciąć się od 
kabli, mówimy stanowcze: tak! 

Cena: 89 zł 


OM KU DS Wygraj rzutnik H5360DB do kina domowego firmy Acer. 


Dowiedz się więcej na www.axn.pl 


ODLICZ 


INTIME 


DiD GSA: 


INTIME 


DREZNA ERU. 


w polskich kinach. 


Dysk Blu-ray" działa 


PTB 


LJ Fi" OWEB, I Z OTYWATORY.PL 
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oś! ci, co prz 
Rosser, a jóać 


Fobie 


Gry mogą pomagać osobom z zaburzeniami 
nerwicowymi. Rzeczywistość wirtualna już od dawna była 
sprzymierzeńcem psychologów i psychiatrów, którzy 
wykorzystywali ją w tzw. odczulaniu systematycznym. 
Dopiero niedawno jednak zdecydowano się na 
zastosowanie terapii wykorzystujących faktycznie 
istniejące gry, nie zaś specjalnie przygotowywane 
symulacje. Patrice Renaud z Uniwersytetu Quebec 

w Kanadzie twierdzi, że pozwala to zredukować koszta 

z kilku czy kilkunastu tysięcy do zaledwie kilkuset 
dolarów. Współczesne produkcje są zaawansowane 
graficznie i mogą być (dzięki łatwym w obsłudze 
edytorom) dostosowane do indywidualnych potrzeb 
pacjentów. W oparciu o Half-Life'a powstała aplikacja 
pomagająca w leczeniu arachnofobii (lęku przed 
pająkami), Unreal Tournament został zaś użyty do 
budowy poziomów mających pomagać osobom 
cierpiącym na lęk wysokości i klaustrofobię (strach przed 


przebywaniem w zamkniętych pomieszczeniach). (NIE)REALNE LĘKI |. 
Unreal Tournament pozwala na h 
zmierzenie się z innymi graczami, ale h 
i lękiem wysokości czy klaustrofobią. 


„o © . / 
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Wstrząśnienie mózgu 


Trudno je zmierzyć, ale — jak twierdzą uczeni Uniwersytetu 
Maryland i Uniwersytetu Stanowego Ohio — dobre 
rezultaty w diagnostyce wstrząśnień mózgu może dać 
wykorzystanie Wii Fit. Od ponad 3 lat ćwiczący na uczelni 
sportowcy poddawani są testom na konsoli Nintendo. 
Stojąc na Wii Balance Board, wykonują oni dwukrotnie 
(raz z otwartymi, raz z zamkniętymi oczyma) trzy figury. 
Popularna gra punktuje zachowywanie równowagi, stąd 
gdy ostatni wynik drastycznie różni się od uzyskiwanych 
dotychczas — zawodnik kierowany jest na profesjonalne 
badania. Oczywiście nie jest ono w stu procentach 
skuteczne, ale przynosi dobre rezultaty, a same„pomiary” 
są dla studentów bardzo przyjemne. Odpowiedzialna za 
eksperyment Tamerah Hunt twierdzi nawet, że gra jest na 
tyle absorbująca i zabawna, że pomaga jej podopiecznym 


mt sny BÓR 


KI 
| WII-ELE PIENIĘDZY 


lepiej znosić sportowe porażki. Niektóre amerykańskie | 
uczelnie używają ę 
ja profesjonalnych I 
pa Definicja: Chwilowe zaburzenie funkcjonowania Panow 4 , je 
mózgu, którego przyczyną jest silne uderzenie - tzw. force plates. ! WI ., TUNE eo | | 
w głowę. Częstymi objawami są wymioty, nudności, Różnica między nimi ©. NOM 
zaburzenia równowagi i kłopoty z pamięcią. Czasem aWii Fit zamyka si l UAE o | 
następuje również utrata przytomności. w 40-50 tys, ę kręte sca >>" 0 o RR = | 
; j CCK 


*_ Choroby weneryczne 


Gry nie wyleczą może rzeżączki, ale mogą być cennym | 
sprzymierzeńcem w profilaktyce. Temat jest niezwykle 
delikatny, stąd cieszy, że studio Zombie Cow podeszło do niego 
z pomysłem i - nomen omen - jajem. Grając w Privates, 
wcielamy się w oddział żołnierzy wysłany w miejsca intymne, | 
by walczyć z ich niechcianymi mieszkańcami. W starciach 
z bakteriami, wirusami, grzybami i pasożytami pomocny 
okazuje się skaner, który dostarcza nam przydatnych informacji 
ES o przeciwnikach, a także radzi, jak się przed nimi chronić 
| w rzeczywistości. Atrakcyjna formuła i zabawna otoczka nie 
przysłaniają wcale edukacyjnego charakteru produkcji, dzięki 
czemu gra spotkała się z przychylnymi reakcjami mediów 
branżowych oraz zdobyła nagrodę BAFTA (prestiżowe 
4 wyróżnienie Brytyjskiej Akademii Sztuk Filmowych 
7 Definicja: i Telewizyjnych). Mniejszy entuzjazm wykazał Microsoft, który 


I] 


WZGÓRZA MAJĄ GRY 4 
Red Hill opracowało do 


tej pory 9tytułów " 4k. Postępujące powołując się na„seksualny charakter” platformówki, 

wykorzystujących Móc k ak zwyrodnienie uniemożliwił jej debiut w ramach usługi Xbox Live, przez co 

| Kinecta i Wii Remote'y. * . układu nerwowego, Privat. ŚW SEM ik R 
BO ze wyniki badań »ę które objawia się w Privates mogą zagrać wyłącznie użytkownicy komputerów 


są obiecujące. aa 4 sztywnieniem mięśni, osobistych. Szkoda tym większa, że tytuł jest nie tylko 

3 drżeniem kończyn kształcący, ale i zupełnie darmowy. 
i spowolnieniem. Mimo 
że choroba znana jest od 
XIX wieku — jej przyczyny 
wciąż nie są jasne. 


*_7" Definicja: 
Choroby 


i Ą przenoszone na 
Choroba Parkinsona (PD) 6 0. 
3 ł seksualnych. Wyróżnia 
Medyczne zastosowanie Wii Fit nie kończy się wcale na diagnozowaniu. Jak zdradziła 4 Gi KĘ j $ się kilkadziesiąt schorzeń 
brytyjskiemu The Sun niejaka Jo Collinge — codzienne sesje z popularną grą pomagają : „= a 9 ozróżnicowanych 


objawach 


jej w redukowaniu objawów choroby Parkinsona. O ile jednak tabloidowy artykuł nie i kansekoteicjadh. 


ma wielkiej wartości naukowej, tak od dłuższego czasu badania nad wykorzystaniem 
gier w walce z groźnym schorzeniem prowadzą Szkoła Pielęgniarek UCSF i producent 
Red Hill Studios. Wnioski są budujące — chorzy grający w specjalnie przygotowane 
„terapeutyczne gry” (zachęcające do wykonywania gestów i ruchów, które zostały 
spowolnione przez rozwój Parkinsona) odnotowywali widoczną poprawę. 

Na 20 uczestników trwającego 3 miesiące testu — 65 procent zwiększyło zasięg kroku, 
a 55 procent poprawiło szybkość poruszania się i lepiej zachowywało równowagę. 

W dodatku, jak przyznaje Bob Hone, dyrektor kreatywny Red Hill, niektórych trzeba 
było wręcz przekonywać do tego, aby... grali rzadziej. 


SAVING RYAN'S PRIVATES 
Angielski Private” to rzeczownik oznaczający 
„szeregowca, ale też przymiotnik: „intymny”. 
Zabawna gra od Zombie Cow łączy oba te 
znaczenia i wysyła do części intymnych grupę 
walczących z infekcjami żołnierzy. 


WOREK 
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ZAWIJAJ STĄD! 
Foldit reklamowane jest hasłem: 
„Rozwiązuj łamigłówki w imię 
nauki”. Faktycznie - nawet 
osoby niezajmujące się na co 
dzień medycyną mogą pomóc 
w leczeniu groźnych chorób. 


jn mprove the protein 
5 npro' e protein 
U 


Shake sidiecha Hotkey: 5 


Mouse 
Help 


jke w je: Reset 
Clear Locks Res 

Wiągle ear ke 
dbone andBands  PUzZ : 
Sidechalns Bać = 


p History 


a Actions 


Lekarze coraz śmielej wykorzystują gry w leczeniu pacjentów. Są jednak przypadki, w których to 
gracze przychodzą im z pomocą. Przykładem może być Foldit - stworzona przy współpracy 
biochemików gra, która może przyczynić się do lepszego zrozumienia raka czy choroby Alzheimera. 
Rozgrywka, która przyciągnęła dotychczas niemal 250 tys. użytkowników, polega na „ręcznym” 
zwijaniu białek w trójwymiarowe struktury, co przypomina układanie puzzli i wymaga nie tyle 
wiedzy medycznej, co wyobraźni przestrzennej. Efekty są imponujące. W ciągu 10 dni udało się 
dokonać tego, nad czym naukowcy głowili się od kilkunastu lat - stworzyć model proteazy 
odpowiadającej za powielanie się retrowirusa HIV (bezpośredniej przyczyny AIDS). Enzym ten 
odgrywa ważną rolę w dojrzewaniu wirusa oraz mnożeniu się jego komórek. Doktor Seth Cooper 
z Uniwersytetu Waszyngtońskiego (i jeden z twórców Foldit) nie krył uznania dla inwencji graczy: 
Ludzie mają umiejętność myślenia przestrzennego, z czym komputery nie radzą sobie tak dobrze (...) 
granie, nauka i obliczenia wspólnie mogą dokonać tego, co wcześniej nie było możliwe. 
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SZEROKIE SPEKTRUM 

Nieco zapomniana już gra Full 

Spectrum Warrior pomaga 

weteranom wojen w Iraku 

i Afganistanie w powrocie do 

normalnego życia. Ciekawe, jakie 
| efekty dałoby zastosowanie 
bardziej współczesnych 
produkcji. 
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MYSLĘ, WIĘC GRAM 
Czy gry mogą poprawiać pracę mózgu? Odpowiedzi na to 
pytanie podjął się Robert Lee Holtz, dziennikarz „Wall 
Street Journal', który w artykule „When Gaming Is Good for 
You" zebrał wyniki popularnych badań. Nikogo nie powinno 
dziwić, że gracze lepiej radzą sobie z wykonywaniem kilku 
czynności jednocześnie i szybciej (średnio o 25%) podejmują 
decyzje. Jesteśmy też bardzo kreatywni. 491 uczniów szkół 
średnich w Michigan wzięło udział w eksperymencie, który 
udowodnił nawet, że niezależnie od tego, czy wybieramy gry 
sportowe, czy gry akcji — ma to korzystny wpływ na naszą 
pomysłowość. W dodatku te ostatnie poprawiają koordynację 
ręka-oko, a grające panie mają lepszą wyobraźnię 
przestrzenną. Osobom starszym gry pomagają dłużej cieszyć się 
dobrą pamięcią i ułatwiają uczenie się nowych rzeczy. 60-letni 
mozg przyswaja informacje dwa do trzech razy 
wolniej, od mózgu 20-letniego. W wieku 80 lat 
możemy być wolniejsi 5 do 8 razy — tłumaczy doktor 
Michael Merzenich z Uniwersytetu Kalifornijskiego. Sądziliśmy, 
że w tym wieku komórki mózgowe obumierają, ale 
teraz wiemy, że nawet starsze mózgi mogą 
wytwarzać nowe, silne połączenia — dodaje doktor Paul 
Laurienti z Wake Forest University School of Medicine. Wystarczy 
dać im odpowiedni impuls, a gry, dzięki systematycznemu 
nagradzaniu, mają w tym spory potencjał. 


Zespół stresu pourazowego 
(PTSD) 


Zespół stresu pourazowego, na który cierpią chociażby 
powracający z misji weterani, zajmuje amerykańskich 
psychiatrów od długiego czasu. Dwa niezależne ośrodki 
naukowe podjęły się sprawdzenia, czy w leczeniu PTSD 
mogą pomóc gry komputerowe i oba odnotowały na 
tym polu sukcesy. Naukowcy z Uniwersytetu 
Oksfordzkiego przeprowadzili badanie na grupie 

40 ochotników. Najpierw pokazali im serię 
wyprowadzających z równowagi obrazów, by po 

30 minutach posadzić niektórych z nich przed... 
Tetrisem. Okazało się, że gracze doświadczali 
retrospekcji (tzw. flashbacków) zdecydowanie rzadziej. 
Office of Naval Research poleciło z kolei weteranom 
biorącym udział w eksperymentalnym programie Virtual 
Iraq, by zasiedli przed Full Spectrum Warrior. Dla 
pełniejszej symulacji wykorzystano m.in. specjalne gogle 
rzeczywistości wirtualnej i dobre słuchawki, a rozgrywkę 
modyfikowano tak, aby każdy z pacjentów doświadczał 
sytuacji możliwie zbliżonych do traumy, z którą się 
zgłosił. Wczesne wyniki badań sugerują, że gry „oswajają” 
weteranów z trudnymi przeżyciami i łagodzą objawy 
PTSD. 


MIEJ NA NICH OKO 

Popularny pogląd głosi, że amblyopii 
u dorosłych nie da się leczyć. 
Wystarczyło jednak 40 godzin 

z Medal of Honor i SimCity, by badani 


Amblyopia 
Okuliści z Uniwersytetu Kalifornijskiego w Berkeley twierdzą, że granie może 
poprawić ostrość widzenia i dostrzeganie głębi u osób z tzw. „leniwym okiem. By to 
udowodnić, uczeni zaprosili do serii eksperymentów 20 wolontariuszy w wieku od 

16 do 60 lat cierpiących na różne odmiany amblyopii (różnowidzenie, niedowidzenie 
w zezie). Połowa z nich spędziła łącznie 40 godzin, grając w Medal of Honor: Pacific 
Assault, sześciu poproszono zaś, aby w tym samym czasie oddali się mniej 
dynamicznej rozrywce i przetestowali SimCity Societies. Każdy z ochotników nosił 
podczas zabawy opaskę na zdrowym oku. Oba eksperymenty dały identyczny 
rezultat — 30-procentowy wzrost ostrości widzenia. Dla porównania — pozostała 
siódemka wolontariuszy spędziła ten sam czas (również z zasłoniętym zdrowym 
okiem), oddając się codziennym aktywnościom - czytając książki, oglądając telewizję 
| korzystając z internetu. Późniejsze testy nie wykazały u nich widocznej poprawy, ale 
gdy i tę grupę posadzono przed SimCity i Medal of Honor - także ich ostrość 
widzenia zwiększyła się o 30 procent. Podobny eksperyment zrealizowano w Micro 
surgical Eye Clinic w Kalkucie. Choć w tym wypadku wykorzystano Unreal 
lournament, to — jak się pewnie domyślacie — rezultaty były bardzo zbliżone. 


> 


ODWRÓCĘ ICH UWAGĘ 
Gry komputerowe nie zastąpią 
środków przeciwbólowych, ale 
w połączeniu z nimi mogą 
skutecznie zmniejszać 
cierpienie osób poparzonych. 


Oparzenia 


Rehabilitacja ciężkich oparzeń jest rzeczą wyjątkowo nieprzyjemną i pomimo 
zastosowania opioidów (silnych leków przeciwbólowych, do których należy 

np. morfina) — aż 86% pacjentów uskarża się na bóle. Pierwszych doświadczeń 

z wykorzystaniem rzeczywistości wirtualnej do kontroli bólu podjęli się w 1996 roku 
doktorzy Hunter Hoffman i David Patterson z Uniwersytetu Waszyngtońskiego. 
SnowWorld, stworzony wówczas przy współpracy z Harborview Burn Center, dał 
zaskakująco dobre rezultaty. Jako że ból, jak stwierdzono już wcześniej, ma w dużym 
stopniu wymiar psychologiczny - zadaniem gry było odwrócenie uwagi od sygnału 
przez stworzenie interesującej iluzji. Eksperyment udowodnił, że nasz organizm 
można w ten prosty sposób „oszukać'. Przemierzając wirtualne światy, skupiamy 
uwagę nie tyle na bólu, co zadaniu postawionym przez programistów. 


i GRY KTÓRE LECZĄ | 


ADHD 


Gry nie mogą być uznane za lek na ADHD, ale z powodzeniem wykorzystuje się 
je jako element terapii. W walce z nadpobudliwością pomocne są sensory 
umożliwiające obserwowanie aktywności mózgu na monitorze, dzięki którym 
akcje mogą być kontrolowane nie za pomocą tradycyjnych kontrolerów, a przez 
fale mózgowe (tzw. joystick neurofeedback). W walce z chorobą prym wiedzie 
aplikacja Captain's Log — zestaw 30 minigier, który znalazł zastosowanie 

w 24 krajach. Każde z ćwiczeń ukierunkowane jest na poprawę koncentracji, 
samokontroli i pamięci. Podczas rozgrywki pojawiają się odwracające uwagę 
sygnały (wizualne i dźwiękowe), a celem graczy jest nie tyle wykonanie zadania, 
co zignorowanie przeszkadzających w zabawie obrazów i dźwięków. Jeszcze 
ciekawszy jest Play Attention, do którego obsługi wykorzystuje się specjalny | 
kask monitorujący pracę mózgu. Zwycięstwo jest możliwe tylko, gdy pacjent gra 
w skupieniu. Na podobnej zasadzie działa też S.M.A.R.T. Brainaames. Gdy mózg 
wysyła fale o niskiej częstotliwości, gra staje się trudniejsza (np. samochód 
zwalnia na torze). Badania NASA udowadniają, że za grami przemawia ważny 

w leczeniu ADHD czynnik motywacyjny. Dzieciom taka „terapia” się po prostu 
podoba, stąd łatwiej przekonać je do kolejnych ćwiczeń. 


UE 
M GRAJUWAŻNIE ko 
| Rezultaty programu Play Attention | 
| są widoczne już po miesiącu. || 
Nawet 3 krótkie sesje wtygodniu | 
„ _ Sprawiają, że dzieci lepiej radzą | 
sobie w szkole, a dorośli w pracy. 
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Ruta 


Schizofrenia 


Kalifornijscy naukowcy pracują nad wykorzystaniem gier w niwelowaniu 
skutków schizofrenii. Oczywiście nie chodzi o objawy psychotyczne, jak 
omamy i halucynacje, a redukowanie deficytów poznawczych - problemów 
z uwagą, uczeniem się, pamięcią i rozwiązywaniem problemów. Profesor 
Michael Merzenich zapowiedział w tym roku, że jego terapia (wykorzystanie 
gier do zwiększenia tzw. plastyczności mózgu) zostanie poddana próbom 
klinicznym i przedłożona do zaakceptowania amerykańskiej Agencji 
Żywności i Leków. Jeżeli zaś testy wypadną pomyślnie - pomysł Merzenicha 
zostanie oficjalnie uznany za skuteczny i będzie go można zastosować 

w faktycznym leczeniu. Teorię Merzenicha sprawdzała w praktyce profesor 
Sonia Vinogradov, poddając 6-miesięcznym próbom małe grupy osób 
chorych na schizofrenię. Rezultaty, jak sama twierdzi, są obiecujące. 


Profesor Merzenich udowodnił już, że gry | 
|] mogą poprawiać pracę mózgu. Teraz jest 
na najlepszej drodze, by wykorzystać je 
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Z garścią monet: Maciej Czerniawski 


Gdy w 1971 roku grupa studentów 

z uniwersytetu Stanford stworzyła 

Galaxy Game - maszynę, która po 
wrzuceniu 25 centów uruchamiała grę 
komputerową Spacewar — nikt się nie 
spodziewał, że będzie to krok milowy 
w dziedzinie gier wideo. Jeszcze w tym samym 
roku zainspirowany tym pomysłem Nolan 
Bushnell wyprodukował na zlecenie firmy 
Nutting Associates pierwszy komercyjny 
automat - Computer Space - zaczynając tym 
samym nową erę elektronicznej rozrywki. 


W początkowym okresie — pierwszej połowie lat 

. 70-tych - elektroniczne automaty były 
ciekawostkami, których obsługa i przeznaczenie 
znane było tylko nielicznym. Wcześniej - i to już od 
lat 30-tych XX wieku - popularne były bowiem „gry 
za monety” zupełnie innego rodzaju: mechaniczne 
szafy, które pozwalały np. kierować plastikowym 
samochodem;przesuwającym się nad taśmą 
udającą drogę lub uderzać młotkiem wyskakujące 
z dziur krety. Na dobre zmienił to wprowadzony na 
rynek w 1972 roku pierwszy wielki hit nowo 
powstałej firmy Atari - gra Pong. Uproszczony 
(sterowanie ograniczało się do jednego pokrętła) 
symulator ping-ponga dla dwóch graczy w krótkim 
czasie zdobył ogromną popularność, stając się 
prawdziwym kulturowym fenomenem. Była to 
jednocześnie jedna z pierwszych komercyjnych gier 
arcade, w których można było rywalizować 

z żywym przeciwnikiem. Co ciekawe, mimo 
prawdziwej pongmanii, która ogarnęła wtedy setki 
tysięcy osób w USA, Atari nie zbiło fortuny na tej 
maszynie, bo konkurencyjne firmy zaczęły 
produkować jej klony w niesamowitym tempie 

- dopiero później odbiła to sobie, wypuszczając 
„domową” wersję Ponga, co zresztą promowano 
pierwszą telewizyjną reklamą w branży gier. 


Kolejny przełom nastąpił w 1978 roku, gdy japońska 
firma Taito zaprezentowała Space Invaders. Gra, 
w której mały statek kosmiczny umieszczony na dole 


wrzucania 
żetonów 


ekranu strzelał do pojawiających się na górze rzędów 
najeźdźców, zdefiniowała gatunek shoot em up 

i z czasem zyskała status kultowej. Od tego 
momentu automaty arcade zaczęły pojawiać się 

w Japonii i USA dosłownie wszędzie. Kina, bary, 
restauracje, dworce, lotniska - tam, gdzie człowiek 
ma chwilę, którą może przeznaczyć na rozrywkę, 
można było zagrać. Wraz z początkiem lat 80-tych 

i nowymi hitami, jak Galaxian czy Donkey Kong, 
nowa moda dotarła również do Europy. W tej złotej 
erze automatów wiele osób zaczęło przychodzić do 
miejsc, w których można było pograć, tylko po to, by 
współzawodniczyć z innymi. Utworzyły się kluby 
sympatyków konkretnych tytułów, całych gatunków, 
a nawet lokali. Bycie częścią tej społeczności 
sprzyjało nawiązywaniu kontaktów (bardziej od 
dzisiejszej zabawy z przypadkowymi osobami via 
Xbox Live czy PSN) - wielu graczy z tamtych czasów 
najlepiej wspomina właśnie ten towarzyski” aspekt 
grania w salonach. 


Sytuacja nieco się zmieniła po debiucie konsol 
Nintendo Entertainment System i Sega Master 
System. Spora część graczy wolała przenieść swoją 
pasję do domu i kupować gry na własność, zamiast 
tracić krocie przy obleganych maszynach 
(możliwość ominięcia kolejek była kolejnym atutem 
domowych konsol). Początkowo producenci gier 
arcade byli z tej sytuacji zadowoleni, mogli bowiem 
zacząć zarabiać także na domowych konwersjach 
swoich tytułów, szybko zorientowali się jednak, że 
zaczynają tracić klientów. Szukając wyjścia z tego 
impasu, postawili na nowoczesne technologie 

i wykorzystanie rozwiązań, które uatrakcyjniały 
rozgrywkę w sposób trudny do przeniesienia pod 
strzechy. Wprowadzenie 16- i 32-bitowych 
procesorów, zaawansowanych układów 
dźwiękowych czy korzystanie z kilku jednostek 
obliczeniowych to tylko kilka z innowacji branży 
gier, które zostały po raz pierwszy wykorzystane 
właśnie w tym segmencie. W latach 90-tych 

XX wieku automaty arcade wyprzedzały swoich 
domowych konkurentów o generację, a nieraz (>) 
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Automaty słyną 
z innowacji i świeżego 
podejścia do rozgrywki. 
Oto kilka nietypowych 
pomysłów ich twórców. 


4 E 13313: SEGA 

r Gry muzyczne pod koniec lat 
90-tych stały się ważną częścią 
rynku arcade. W ich tworzeniu 
szczególnie przodowało Konami, 
ale to SEGA zakasowała 
konkurencję swoją Sambą 
de Amigo. Gra na marakasach 
(rodzaj grzechotki) w połączeniu 
z bajkowo-karnawałową oprawą 
i największymi hitami z gatunku 
pop podbiła serca tłumów. 
WPolsce popularne było 


| frzzść, Samba de Amigo! 


Alpine Racer 

131957 Namco 

Symulator narciarstwa 
alpejskiego, w którym gracz 
kieruje zawodnikiem, 
przechylając specjalny podest 
imitujący wiązania nart. 
Największą furorę robił jednak 
wiatrak, który zmieniał moc 
w zależności od prędkości 
zawodnika, świetnie imitując 
uczucie pędu. 


Najpopularniejszy typ „budy”. 
Wysoka na ok. 2 metry, ciężka 
konstrukcja z drewna i stali, 
posiada panel kontrolny tuż 
nad wysokością pasa. Poza 
konfiguracją z joystickiem 

i zestawem przycisków, 
występuje również 

w wariantach z kierownicą 

i pedałem gazu do gier 
wyścigowych oraz z pistoletami 
do strzelanin. 


sprowadzanie z Hongkongu 
marakasów do wersji na 
Dreamcasta. 


Furlong 

13971 Namco 

Jak najlepiej grać w grę 
o wyścigach konnych? 
Na mechanicznym 
koniu! Zawodnik po 
dosiąściu swojego 
rumaka musiał nim 
rytmicznie bujać 

w przód i w tył. 
Męczące, ale zabawa 
gwarantowana. Salwy 
śmiechu osób 
oglądających taki 
spektakli również... 


Automat w stoliku. Posiadał od 

2 do 4 zestawów sterujących, 

a grę wyświetlał na monitorze za 
przeszklonym blatem, na którym 
można było postawić napoje 
(stąd nazwa). Sporo tytułów było 
specjalnie dostosowywanych do 
tego rodzaju obudowy, aby akcja 
była czytelna dla wszystkich 
graczy. Popularny w latach 
80-tych, dziś stosowany tylko 

w kącikach gier retro. 


Top Skater 

133771 SEGA 

Jeszcze przed pierwszą grą 

z Tonym Hawkiem SEGA 
wyprzedziła konkurencję 

o lata. W Top Skater gracz 
stawał na niemal prawdziwej 
desce, a przechylając ją na 
wszystkie strony, wykonywał 
niesamowite ewolucje. 

Do pomysłu wrócono 13 lat 
później grą Tony Hawk Shred 


na konsole obecnej generacji. 


Te „cabinety” swoją nazwę 
zawdzięczają landrynkom, gdyż 
są zbudowane z twardego, 
połyskującego plastiku 
przywodzącego na myśl 
cukierki. Znacznie niższe 

od uprightów, najczęściej 
występują w wersji 

z krzesełkiem lub taboretem 
umożliwiającym długą 
rozgrywkę bez konieczności 
stania przed ekranem. 


Cho Chabudai 
Gaeshi! 

2001- Taito 

Ta gra mogła powstać tylko 

w Japonii. Symulator 
wywracania stołu (!) polegający 
na wyrzuceniu mebla tak, by 
w locie zrobił jak najwięcej 
szkód i bałaganu. Na plus 
zaliczają się naturalne 
scenariusze - nudny dzień 

w domu, spotkanie z szefem, 
wizyta teściów i wszystkie inne 
sytuacje, w których chce się po 
prostu rzucić stołem. Chylimy 
czoła przed geniuszem 
japońskich developerów... 


Obudowy, które mają sprawić, 
że doznania płynące z rozgrywki 
będą bogatsze. Począwszy od 
kubełkowych siedzeń 

w wyścigach/symulatorach 
lotniczych, przez repliki 
kokpitów, wykorzystanie kilku 
monitorów, po zamykane 
kabiny oferujące niezapomniane 
wrażenia audiowizualne. Te 
maszyny zawsze przyciągały 
największą rzeszę graczy. 
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| TRIVIA Z SALONU 


nawet o dwie i to one były głównym 
motorem napędowym rozwoju całej 
branży. Ucieczka w trójwymiar 
zapoczątkowana przez Virtua Racing 

i Virtua Fighter Segi niestety nie 
ściągnęła z powrotem oczekiwanej 
liczby graczy — co prawda np. Daytona 
USA odniosła wielki sukces, chwilę po 
niej pojawiły się genialne Ridge Racer 
oraz Tekken od Namco ale trendu nie 
udało się już odwrócić - gracze, 
głosując swoimi portfelami, uznali 
właśnie domowe konsole za 
najważniejsze „maszynki do gier”. 

Ten technologiczny wyścig zbrojeń 
odbił się niekorzystanie na kosztach 
produkcji nowych automatów, co 
dodatkowo zniechęciło właścicieli 
salonów do inwestowania w nie. 
Powstało błędne koło — gracze szukali 
nowego rodzaju doświadczeń, ale 
wyprodukowanie ich kosztowało tyle, 
że było niemal nieopłacalne. 


Premiera konsoli PlayStation, która stała 
się hitem na całym świecie, potwierdziła 


COMPUTER 
SPACE 


Invadera-artysty: www.space-invaders.com. 


zmianę układu sił. Od tej pory 
konsumenci dysponowali maszyną, 
która sprzętowo nie odstawała od 
większości gier z salonów. Miała bardzo 
dobre konwersje, a ponadto całą gamę 
gier spoza nurtu arcade. W USA i Europie 
automaty zaczęły powoli znikać z miejsc 
ogólnodostępnych. Spadek 
zainteresowania zmusił wiele firm do 
wycofania się z interesu i branżę przejęło 
ledwie kilku graczy — Sega, Namco, 
Capcom, Konami i SNK. 


Pomimo postępującego odpływu 
klientów zunifikowanie podzespołów 
automatów i konsol (co prawda każdy 
z producentów wprowadzał swój 
standard technologiczny, ale takich 
standardów było ledwie kilka) okazało 
się zbawienne dla branży i przedłużyło 
jej żywot o kilka lat. Sega wypuściła 
system ST-V bazujący na Saturnie, 
Namco zaś nie miało najmniejszego 
problemu z konwertowaniem swoich 
gier z System 21/22 na PlayStation, bo 
bazowały one na podobnych 


Gra Space Invaders nawet 34 lata po premierze wciąż jest na czasie. Poza masą 
ubrań i gadżetów z charakterystycznymi spodkami kosmitów, są one również 
bohaterami gry ulicznej. Zabawa wymyślona przez Francuza ukrywającego się 
pod pseudonimem Invader polega na „najeżdżaniu” miast poprzez malowanie 
przeciwników ze Space Invaders na ścianach i murach. Już ponad 35 metropolii 
zostało oficjalnie „najechanych” - w Polsce ucierpiała Warszawa. Oficjalna strona 


Podczas pierwszego dnia testów automatu do gry w Ponga w miejscu publicznym 
miała miejsce awaria wrzutnika monet. Zaciął się z powodu całkowitego zapełnienia 
„ćwiartkami”- gra z miejsca odniosła sukces. Warto jednak dodać, że w wersji 
testowej pojemnikiem na monety był... stary karton po mleku. 


70.i80., gdy ukazywały się najwięk: 
miejscach w USA sprzedawcy, sklepikarze i banki 
narzekali na fakt, że notorycznie brakowało tych monet 
w obiegu. Tymczasem właściciele automatów 
opróżniali maszyny z„ćwiartek” nawet kilka razy 
dziennie. Podobna sytuacja miała miejsce w Japonii 

z monetami 100 jenów. 


ity, w wielu 


podzespołach. Cena automatów spadła, 
a ci którym spodobała się gra, którą 
widzieli w salonie, mogli kupić wersję na 
konsolę i byli zadowoleni, że dostają 
produkcje wykonane na poziomie 
„arcade perfect”, czyli skonwertowane 
niemal jeden do jednego. Idea ta była 
kontynuowana - w późniejszym czasie 
w„budach” (jak nazywają automaty 
najwięksi fani) znalazły się części m.in. 
Dreamcasta (Naomi, Atomiswave), 
Xboksa (Chihiro) oraz PlayStation 2 i 3 
(System 246/357). 


Obecnie rynek arcade jest 
podtrzymywany w głównej mierze przez 
bijatyki i gry, które nie sposób jest 
przenieść do domowego zacisza (jak 
np. Gundam Extreme Versus 
wyposażony w ogromny, dedykowany 
kontroler). W Europie automaty znalazły 
się jednak na końcu marginesu branży 
gier i możemy tylko z nostalgią 
wspominać czasy, gdy gracze, także 

z Polski, pielgrzymowali do 
czteropiętrowego salonu Sega World 


W Japonii pod koniec lat 
90. zaczęły pojawiać się karty 
magnetyczne przeznaczone 


z automatami. Na karcie 
można było nagrać swój stan 
gry lub statystyki (np. liczbę 
wygranych/przegranych walk 
w bijatyce lub najlepsze czasy 
w grze wyścigowej). Obecnie 
karty umożliwiają np. 
wrzucanie zapisu gry na 


do wykorzystania 


serwis Youtube. 


znajdującego się w centrum Londynu. 
W USA jest pod tym względem nieco 
lepiej, choć upadek tej branży był tam 
niewiele mniej spektakularny od 
pęknięcia bańki internetowej. Jedynie 
w Japonii, rynku specyficznym pod 
każdym względem, automaty do gier 
wciąż mają się dość dobrze, a salony, 

w których stoją (często wielopiętrowe 

i podzielone na sekcje z konkretnymi 
rodzajami gier), mają wielu klientów. Gry 
arcade są tam tylko jedną z atrakcji, 

a więcej miejsca poświęca się 
automatom pachinko (umieszczanie 
metalowych kuleczek w odpowiednich 
otworach na planszy), maszynom do 
wygrywania maskotek i gadżetów (np. 
UFO Catcher) oraz fotokabinom, w 
których można szybko dodać napisy do 
zdjęć i przeprowadzić ich retusz, 

a następnie wydrukować. Cały czas 
znajdują się też pasjonaci, którzy mają 
w pamięci „złotą erę, dlatego powstają 
firmy pokroju Arcade Amusements, 
wynajmujące klasyczne maszyny na 
imprezy okolicznościowe czy Adrenaline 


ong Pierwsza gra 


Pierwszy seryjnie Gra toczysięna”* "eGra' polega na G Gracz ma za zadanie'***"Gracz kieruje tu 
produkowany czarnym tle kierow na dole strze czyć asteroidy, żółtym, okrągłym 
automat arcade. przedzielonym na pół _ statkiel tego, co na g „jednocześnie unikając bohaterem , 
Gracz, kontrolując białą, pionową linią. kolejn Zawdzięczamy jej zderzenia z nimi. Jest _ w labiryncie pełnym 
statek kosmiczny Na obu końcach CZU wielką innowację to o tyle trudne, żepo białych kulek. 
(przyśpieszenie, zwrot ekranu znajdują się prekursor " - jest to pierwszy trafieniu asteroida Warunkiem przejścia 
w prawo, zwrot poruszające się współczesnych gier tytuł wykorzystujący _ rozpada się na poziomu jest 

w lewo), unikał w pionie kreski wideo. Kosmiczni paletę kolorów RGB. mniejsze, co zjedzenie ich 
pocisków UFO i sam imitujące rakiety najeźdźcy do dziś są Tu też po raz pierwszy ograniczało pole wszystkich. Pac-Man, 
odpowiadał ogniem. tenisowe. Rozgrywka / obecni jako ikona gier pojawia się coś na manewru. stał się pierwszą 
Dzisiaj nazwalibyśmy polega na odbijaniu video. Firma Taito kształt sztucznej Wykorzystanie grafiki _ postacią z gier, która 
tą grę strzelankątypu _ białego piksela zarobiła na grze inteligencji wektorowej dało pojawiła się na 
Geometry Wars, wtedy _ (piłeczki) ponad 500 milionów _ przeciwników - dzięki świetnie efekty: szeroką skalę 

jednak mało kto i niedopuszczeniu, dolarów, a według niej zmieniali oni niestety większość w wymiarze 

wiedział, zczym mado aby opuściłon ekran. _ Księgi Rekordów formacje i decydowali _ portów na konsole komercyjnym - od 
czynienia, co sprawiło, _ Tak narodził się tryb Guinessa to oatakowaniu gracza _ miało oprawę płatków 

że przedsięwzięcie wieloosobowy najważniejsza gra w zależności od jego rastrową, odbiegającą śniadaniowych po 
okazało się klapą. w grach. whistorii arcade. akcji. od oryginału. serial animowany. 
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sportowa na 


wybrani ęJumpmana automaty oferowała 
(później nazwanego.. _ sześć dyscyplin 
Mario), a ten musi ją - sprint na 100m, bieg 
uratować. Wysoki na 110m przez płotki, 
poziom trudnościnie skok w dal, wzwyż, 
odpędzał graczy, rzut oszczepem 

wręcz przeciwnie i młotem. Dwa 

- wszyscy prześcigali przyciski 


się w przechodzeniu 
„kto dalej” lub „kto 


odpowiedzialne za 
bieg i jeden za akcję 


więcej punktów”. nie należały do 
Donkey Kong to najwytrzymalszych, 
prekursor gier przez co właściciele 
platformowych często byli zmuszeni 
i pierwsza okazja do do wzywania 
spotkania Mario. serwisantów. 


= 


ocz 


W 1990 roku firma SNK wypuściła na rynek 
konsolę Neo-Geo, która w niewielkiej 
obudowie mieściła „bebechy” automatu. 

W dniu premiery urządzenie kosztowało 

649 dolarów, a ceny gier zaczynały się od 
200 dolarów. Oczywiście można ich było użyć 
również w automacie, ale przy takim 
wydatku było to marne pocieszenie. Tradycja 
„wysokiej ceny Neo-Geo" jest kontynuowana 
- latem tego roku firma Blaze wypuści 
przenośną konsolę NeoGeo-X z wgranymi 
dwudziestoma grami z oryginału. Jej cena to 
ok. 500 euro. 


Amusements, które tworzą automaty 

w oparciu o gry z systemu iOS (czyli de 
facto — z iPhone'a, np. Infinity Blade). 
Rzadko powstają też nowe gry-automaty 
— poza wielkimi premierami pokroju 
Tekken Tag Tournament 2 mniejsze 
produkcje robi się już teraz właściwie 
tylko w Chinach (ale z wyższą jakością 
niż większość produktów Made in China 
- dobrym dowodem na to jest np. Storm 
Truck, najnowsza premiera firmy 
WAHLAP Technology). 


Co przyniesie przyszłość? Kto wie, czy nie 
wlększą integrację z konsolami — profile, 
punkty i osiągnięcia powinny być 
współdzielone między platformami, 
podobnie jak możliwość gry w sieci. 
Zapewne dostaniemy również wersje HD 
kolejnych tytułów, na których wychowało 
się kilka pokoleń graczy. Jednak na 
powrót salonów gier do łask niestety się 
nie zanosi. Dlatego, gdy ostatnio na 
jednym z automatów i zobaczyłem napis 
„Thank you for playing. Game Over. nieco 
się rozczuliłem. Continue? ©) 


RUUOZ 
W GAGI 


Outrun to najbardziej 
wyróżniająca się gra 
w gatunku wycigów, 
pierwsza, która 


Podobnie jak Qutrun, 
Double Dragon nie był 
pierwszą grą w swoim 
gatunku, ale to on 


zdobyła popularność. zdefiniował go na 
Zasłużoną: począwszy nowo. Chodzona 

od poruszanego „W prawo” bijatyka 
hydraulicznie kokpitu _ wytyczyła ścieżkę dla 
w wersji deluxe, przez większości wydanych 
niesamowitą oprawę _ później podobnych 
graficzną i świetną gier - m.in. 

ścieżkę dźwiękową wprowadzając zabawę 
(z możliwością na dwóch graczy 
wybrania utworu!), po w trybie współpracy 
zmianę trasy w locie czy możliwość 

- tu dosłownie podnoszenia broni po 
innowacja goniła powalonych 


Innowację. 


przeciwnikach. 


ANSEZTKEG NE 


Podobnie jak dzisiejszy e-sport, również „granie w salonach” miało swoich celebrytów - doskonałych graczy (zwykle 
specjalizujących się w wybranych przez siebie maszynach), których osiągnięcia były inspiracją dla innych. 


BILLY 
MITCHELL 


Amerykanin jest znany z wielu 
wyśrubowanych rekordów 
punktowych w klasycznych 
grach. Jego największym 
osiągnięciem jest uzyskanie 


„Perfect score” 


w Pac-Manie. W 1999 roku jako 
pierwszy gracz na świecie 
przeszedł wszystkie plansze, na 
których zjadł wszystkie kropki, 
owoce i duchy bez utraty życia, 
co dało wynik 3 333 360 
punktów. Jest bohaterem kilku 
filmów dokumentalnych, poza 
graniem ma własną firmę 
produkującą ostry sos do 


W prawdziwego golfa 
gra mało kto, ale w 
gry o nim = wielu. 
Najlepszą grą arcade 
z nim związaną jest 
Golden Tee Golf, 

w którym 
zastosowano dość 
niecodzienny 
kontroler - trackball. 
Gracz wykonuje 
uderzenia, 
odpowiednio 
„smyrając” kulkę 

w przód i w tył. To 
jeden z największych 
kasowych sukcesów 
whistorii automatów. 


skrzydełek. 


Kiedy mówisz 
„bijatyka 2D” 

— myślisz Street 
Fighter Il. Ta gra 
wyprzedzała swoje 
czasy — posiadała 
szczegółową grafikę, 
wpadającą w ucho 
ścieżkę dźwiękową, 
ciekawe postacie, 
idealną równowagę 
poziomu trudności 

i niesłychaną moc 
przyciągania graczy. 
Capcom zarobił na 
niej (w różnych 
wersjach) ponad 1,5 
miliarda dolarów. 


Kolejny pochodzący z USA gracz 
specjalizujący się w nabijaniu 
high-score'ów na klasycznych 
maszynach. Pierwszy człowiek, 
który przekroczył barierę 
miliona punktów w grze Donkey 
Kong, uważanej za 
najtrudniejszą ze „Złotej ery”. 
Jego ryzwalizacja z Billym 
Mitchellem była podstawą do 
nakręcenia filmu „The King of 
Kong: A Fistful of Quarters”. 


„Celowniczki”, czyli 
strzelaniny na 
szynach, były jednym 
z dominujących 
gatunków gier 
arcade. Terminator 2 
łączył w sobie wiele 
elementów 
składających się na 
sukces — m.in. licencję 
przebojowego filmu, 
rewelacyjną, 
„filmową” grafikę, 

a przede wszystkim 
zamontowane na 
automacie pistolety 
maszynowe uzi 
zamiast gałek. 


DAIGO 
UMEHARA 


Znany również jako „The 
Beast”. Niekwestionowany 
król bijatyk firmy Capcom. 

Jest.wpisany do księgi 
ordów Guinnessa jako 
„najbardziej utytułowany 
zawodnik w oficjalnych 
turniejach Street Fightera”. 
Na swoim koncie ma 
niezliczone sukcesy, ale 
jeden wyczyn sprawił, że 
stał się popularny 

i podziwiany na całym 
globie. Słynny Evo Moment 
37 na turnieju EVO 2004, 
w którym sparował całe 
super-combo Justina 
Wonga i wyprowadził 
skuteczną kontrę, mając 
jeden piksel energii. 
Możecie podziwiać tę 
wirtuozerię w internecie 

- pod adresem bit.ly/ljMt. 


BA 
R 


*Stworzonaprzez Eda”* 


Boona i Johna Tobiasa 
bijatyka szokowała. 
Wykorzystanie 
digitalizowanych 
postaci nadało grze 
niespotykanego 
wcześniej realizmu, 
alejąca się krew 

i brutalne 
wykończenia 
przeciwników zwane 
Fatality przyciągały 
uwagę graczy 

i mediów, które 
zapoczątkowały 
wielką debatę 


o brutalności w grach. 


JUSTIN 
WONG 


Absolutny numer 1 amerykańskich „fighterów”. 
Jako jeden z niewielu potrafi dotrzymać kroku 
japońskim zawodnikom. Niesamowicie 
uniwersalny gracz - w przeciwieństwie do 
większości nie koncentruje się na jednym tytule/ 
marce, gra w większość bijatyk 2D, z sukcesami. 
Lista jego trofeów jest długa i zawiera m.in. 


wygrane turnieje 


w Street Fightera, Marvel 


vs Capcom 2 i Mortal 
Kombat. Wielu graczy 
zarzuca mu, że zawsze 
gra najsilniejszymi 


postaciami i stosuje tanie 


Tą maszyną SEGA 


dokonała przełomu, 
serwując graczom 
pierwszą prawdziwie 
trójwymiarową 
bijatykę. W parze 
ztechnologią szła 
świetna rozgrywka, 
oparta na bloku, 
ciosie pięścią 

i kopnięciu. Virtua 
Fighter nie stawiał na 
długie combosy, a na 
wyważone, krótkie 
akcje i dzięki temu 
zyskał miano 
najbardziej taktycznej 
bijatyki. 


chwyty. Nie zmienia to 


jednak faktu, że jest 
piekielnie skuteczny. 


Gry muzyczno- 
-rytmiczne na 
przełomie wieków 
były prawdziwym 
oczkiem w głowie 
Konami. Począwszy od 
Beatmanii, w której 
gracz wcielał się 

w DJ'a, przez 
protoplastę serii 
Guitar Hero — Guitar 
Freaks, aż po Dance 
Dance Revolution. Gra 
polegała na tańczeniu 
do wybranych 
utworów poprzez 
wciskanie strzałek na 
specjalnym podeście. 
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2012 ROME 


Dziesięć kolejnych stron poświęciliśmy na 


prezentację na 


5 


ych gier firmy 
oe mieliśmy okazję zobaczyć na 


aja się jak co roku imprezie o nazwie 


Captivate, w trakcie której ja| 


poński potentat 


zedstawia swoje plany na nadchodzące 
ióslice Najbardziej oczekiwanym tytułem 


był oczywiście Resident 
też bez niespodzianek... 


Tymon 


Twórcy: 

Capcom 

Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
październik 2012 
Internet: 
www.residentevil.com/6 
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Evil 6, ale nie obyło się 
Relację przygotował 


Pierwsza zapowiedź Resident 

Evil 6 - zwiastun ujawniający 

istnienie gry, pokazany już 
w styczniu - wywołała dwojaki skutek. Po 
pierwsze zachwyciła fanów serii swoim 
rozmachem i intensywnością akcji, po 
drugie zaś pozostawiła po sobie wiele 
pytań. Część odpowiedzi - ale nie 
wszystkie - padła dopiero na Captivate. 
Czego się dowiedzieliśmy? 


Resident Evil 6 to nowa „główna” odsłona 
serii, która na przestrzeni ponad 15 lat, jakie 
minęły od premiery jej pierwszej części, 
doczekała się ponad 20 gier, z których 
większość była jednak różnego rodzaju spin- 
-offami, remake ami czy innego rodzaju 
„produkcjami pobocznymi! Ich jakość 

w wielu przypadkach pozostawiała wiele do 
życzenia (patrz np. Resident Evil: Operation 
Raccoon City, nieudana próba przeniesienia 
cyklu do gatunku zespołowych strzelanek 
recenzowana przez nas w tym numerze), ale 


te podstawowe, numerowane części 
Resident Evil zawsze reprezentowały poziom 
najwyższy z możliwych (nawet nieco mniej 
ceniona przez weteranów serii trójka) i były 
przez Capcom dopieszczone i wychuchane 
od początku do końca. Nie inaczej jest 

z Resident Evil 6 — nad grą pracuje 
największy zespół w historii wszystkich 
projektów japońskiej firmy (600 osób!), 

a bezpośrednio odpowiada za niego kilku 
czołowych producentów, na czele z Hiroyuki 
Kobayashim (uczestniczył w pracach nad 
większością odsłon serii, tworzył także cykl 
Sengoku Basara i kilka seriali anime) 

i Eiichiro Sasakim (Resident Evil: Outbreak). 


Wielkie nazwiska pojawiają się nie tylko po 
stronie twórców — również i gra obsadzona 
jest najważniejszymi dla serii postaciami. 
Captivate był okazją, by ujawnić wiele 
informacji na temat fabuły, a każda kolejna 
sprawiała, że obecnym na sali fanom oczy 


J'aVo to przeciwnicy nowi dla serii. 

W wyniku działania wirusa cały czas 
mutują, zmieniając swój kształt i wygląd. 
Są jednak niezmiennie odpychajcy. 


zaczynały otwierać się coraz szerzej i coraz 
bardziej błyszczeć. Pierwszy trailer gry — ten 
ze stycznia — ujawnił m.in., że w Resident Evil 
6 pojawią się Chris Redfield (bohater 
pierwszej i piątej części cyklu) oraz Leon 

$. Kennedy (znany z dwójki i czwórki 

— a więc z odsłon najbardziej 
przełomowych). Mowa była także o trzeciej 
postaci grywalnej, tajemniczym najemniku, 
którym okazał się niejaki Jake Muller. Ten 
„pistolet do wynajęcia” prowadzi akcję we 
wschodnioeuropejskim kraju o nazwie 
Edonia (cóż, takie „wymysły” to odwieczna 
przypadłość japońskich gier), gdzie dociera 
do niego... Sherry Birkin, córka naukowca, 
który stał za epidemią w Raccoon City 

w Resident Evil 2. Dziewczyna twierdzi, że 
Jake nosi w sobie sekret, który może 
uratować cały świat. Jak się okazuje, jego 
ojcem (nieznanym Mullerowi, wychowywała 
go bowiem tylko matka, którą Jake 
utrzymuje teraz ze swojego żołdu) jest, i tu 
znów czeka nas niespodzianka, Albert 
Wesker. To kolejna postać z serii, którą fani 
doskonale znają - antybohater z krwi i kości, 
wysoko postawiony przedstawiciel 
złowrogiej korporacji Umbrella (choć 
działający na własny rachunek), częściowo 
odporny na działanie opracowywanych 
przez nią zabójczych wirusów. 

Te telenowelowe niespodzianki nie powinny 
dziwić - są obecne w serii Resident Evil od 
samego jej początku, a tu ich (melo-) 
dramatyzm został jedynie podniesiony do 
kwadratu. To zresztą główny koncept całej 
gry — jak twierdzą jej producenci, 
dostaniemy wszystko to, co było 

w dotychczasowych częściach najlepsze, ale 
podkręcone tak, by Resident Evil 6 był 
najbardziej „epicką” odsłoną cyklu. O ile więc 
np. w Resident Evil 2 mieliśmy dwie postacie 
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" AKCJAW DUECIE 
Każda z głównych postaci grywalnych otrzyma partnera, 

w którego będzie mógł wcielić się drugi gracz podczas zabawy 
w co-opie. Kooperacja możliwa będzie przez sieć lub offline. 


— 


nem 


NE OF 


dy 


Numerouwane części Resident Evil zauisze reprezentowały 
poziom najwyższy z możliwych — i nie inaczej jest z „szóstką” 


2.8 
KRONIKI W HD 
Wcześniej, bo już 
w czerwcu, posiadacze PS3 
będą mogli zagrać 
w Resident Evil: Chronicles 
HD: odświeżoną wersję 
dwóch gier z Wii - The 
Darkside Chronicles 
_ i Umbrella Chronicles 
- które przedstawiają różne 
wydarzenia z historii świata 
Resident Evil w postaci 
strzelanki na szynach 
obsługiwanej kontrolerem 
ruchowym (na PS3 będzie 
to oczywiście Move). Grę 
pokazywano już na 
Captivate, ale mówiąc 
szczerze, niezbyt zachwyca 
- oprawa graficzna 
prezentuje przeciętny 

| poziom, walczy się tu 
zarówno z przeciwnikami, 
jak i ze sterowaniem, jest to 


|. największych fanów serii. 


| więc propozycja jedynie dla 
h. 


Tych jednak nie brakuje... 


grywalne i dwie przypisane do nich fabuły, 
tak tu historie są trzy i można rozgrywać je 
w dowolnej kolejności - choć oczywiście 
scenariusze Chrisa, Leona i Jake'a wzajemnie 
się przenikają. Wszystkie wątki splotą się 
finalnie w fikcyjnej chińskiej metropolii 
Lanshiang, gdzie rozgrywać się będzie 
główna część gry — historię każdego 

z bohaterów poprzedzi jednak prolog, który 
odpowiednio wytłumaczy ich obecność 

w Państwie Środka. 


Dla Leona będzie nim więc sekwencja 
rozgrywana w amerykańskim miasteczku Tall 
Oaks, które ma stać się dla cyklu,nowym 
Raccoon City” (a więc źródłem wszystkich 
wątków, które zapewne będą kontynuowane 
w dalszych częściach). Akcja tego fragmentu 
toczy się 28 czerwca 2013 roku, w wieczór, 

w którym prezydent USA ma wygłosić na 
lokalnym uniwersytecie przemowę na temat 
„zerowej tolerancji” dla bioterroryzmu. Pada 
jednak ofiarą ataku, w wyniku którego 
rozpylony zostaje wirus, zamieniający 
przywódcę Stanów Zjednoczonych w zombi. 
Leon i towarzysząca mu agentka ochrony 
Helena Harper nie mają wyjścia - muszą 
zastrzelić prezydenta. Kobieta wyjawia, że wie 


na temat ataku coś więcej, może to jednak 
wyjawić tylko w katedrze w Tall Oaks 

— najpierw trzeba jednak tam dotrzeć, 
przebijając się przez miasteczko 
uniwersyteckie opanowane przez 
zmutowanych studentów. Za bohaterami 
ruszają oddziały specjalne USA, bowiem, 

jak łatwo się domyślić, nasza dwójka zostaje 
uznana winną tego, co spotkało prezydenta. 
Ponieważ jednak ślad z Tall Oaks prowadzi do 
Chin, Leon i Helena pozorują własną śmierć 

i jadą do Liangshang, gdzie Leon i Chris 
spotkają się twarzą w twarz — a nawet lufa 

w lufę — po raz pierwszy w historii serii. 


Chris Redfield jest już bowiem na miejscu 

— w Liangshang, wraz z dowodzonym przez 
niego oddziałem agencji BSAA (Bioterrorism 
Security Assessment Alliance), próbuje 
odkryć sprawców podobnego zamachu 
terrorystycznego, który miał tu miejsce. Jego 
historia zacznie się jednak sześć miesięcy 
wcześniej, podczas innej misji (opisanej 
przez twórców dość oględnie — odpowiedzi 
można doszukiwać się w nowym trailerze 
gry, który można obejrzeć tutaj: bit.ly/ 
HvHbNW), w trakcie której wydarzy się coś, 
co bardzo wpłynie na bohatera. Twórcy 


zapowiadają, że w wyniku tego zdarzenia 
Chris będzie w „szóstce” zupełnie innym 
człowiekiem niż pewny siebie specjalista do 
zadań specjalnych, którego poznaliśmy 
wcześniej. Zarówno w tym incydencie, jak 

i później w Chinach, towarzyszy mu nowa 
postać serii, „najlepszy snajper w historii 
BSAA;, Piers Nivens. Ciekawe, jak będzie się 
nim kierować, bo seria Resident Evil zawsze 
stawiała na bliskie starcia z przeciwnikami, 
a snajperzy przecież trzymają się z dala od 
niebezpieczeństw. To ważne pytanie, 
bowiem całą fabułę będzie można przejść 
w kooperacji, a zarówno lokalnie, jak 

i online, do gry będzie można dołączyć 

w dowolnym momencie, bez konieczności 
restartowania poziomu (jak miało to miejsce 
w Resident Evil 5). W co-opie grać będzie 
można również w trybie Mercenaries (walka 
z kolejnymi falami przeciwników), który po 
raz pierwszy w cyklu - choć jest dostępny 
w czwartej i piątej jego części — będzie 
odblokowany już przy pierwszym 
uruchomieniu gry, bez zmuszania graczy do 
wcześniejszego ukończenia fabuły. 


Najciekawsza ma być jednak trzecia para 
— Jake i towarzysząca mu Sherry Birkin. (> 
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Chris Redfield, Sherry 
Birkin... Twórcy 
Resident Evil 6 
zaprosili do udziału 

w nowej grze wiele 
postaci dla cyklu 
ważnych. Zdaje się, że 
w tym temacie czeka 
nas jeszcze kilka 
niespodzianek. 
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Najwierniejszych fanów serii ucieszy fakt, że powracają klasyczne 
zombie. Żywe trupy są tu równie zdeterminowane, by zjeść nasz 
mózg, co w czasach Raccoon City. 


On jest facetem, który ma wszystko 
w nosie i interesuje go wyłącznie 
wypłata za wykonaną misję — ona 
z kolei to pełna pasji dziewczyna, 

która przejmuje się losem 

wszystkich dookoła. Przede 
wszystkim jednak on, jako potomek 
Weskera, jest odporny na działanie 
broni biologicznej, ona zaś została 
zarażona przez swojego ojca 
wirusem G, który w każdej chwili 
może wyrwać się spod kontroli. 
Między innymi dlatego chce, by 

Jake zaczął z nią współpracować 
i wraz z nią wydostał się z Edonii 

- wierzy, że rozwiązanie zagadki 

krwi Weskerów pozwoli stworzyć 

lek zapewniający odporność na 
działanie zabójczych wynalazków 
korporacji Umbrella (i jej 
konkurentów czy spadkobierców). 
Cała kampania ma zapewnić 
łącznie nawet 30 godzin 
rozgrywki. 


„Gwiazdy” powracają jednak nie tylko 

wśród postaci grywalnych - a również 
wśród przeciwników. Przede wszystkim 
— znów zmierzymy się z zombi! Poprzednie 
dwie części Resident Evil stawiały na naszej 
drodze stwory podobne (ludzi i monstra 
zainfekowane wirusem, który przejmował 
nad nimi kontrolę), ale nazywały ich inaczej, 
bo i oni sami różnili się od typowych 
„żywych trupów” - byli bardziej mobilni, 
więcej myśleli, potrafili ze sobą 
współpracować. W Resident Evil 6 wracamy 
jednak do klasycznych zombi, które 

poruszają się powoli, działają w pojedynkę, 

a na upartego można nawet spróbować je 


ominąć, niekoniecznie wdając się w walkę. 
Żeby jednak nie było za nudno, również 

i one nauczyły się kilku nowych sztuczek 

— np. będą potrafiły doskoczyć do bohatera 
z bliska, a jeśli w chwili swojej śmierci miały 
przy sobie jakiś przedmiot (np. sztachetę, 
którą jeszcze jako ludzie bronili się przed 
zombiakami), nadal go trzymają i potrafią 
wykorzystać jako broń. 


Capcom przygotował też coś dla tych, 
którym spodobali się Ganados z części 
czwartej czy Majini z piątej — wśród 
przeciwników pojawią się J'avo, efekt 
działania nowego Wirusa C. To ludzie 
poddani bardzo silnej mutacji, którzy mają 
być szczególnie trudni do pokonania 

— szybcy, taktycznie główkujący, 

z regenerującym się zdrowiem. Początkowo 
będą mieli dość normalny wygląd, ale jeśli 
odstrzelimy im jakąś kończynę, w jej miejsce 
wyrośnie nowa, w pewien sposób 
zdeformowana. Ponieważ tych mutacji ma 
być kilka, w różny sposób zwiększających 
możliwości ofensywne J'avo (np. zamiast 
ręki dostaną mackę, która potrafi wyrwać 
bohaterowi broń, a zamiast nogi odnóże, 
które zwiększy ich szybkość), każda walka 

z nimi ma mieć nieco inny przebieg. Brzmi 
to naprawdę ciekawie — a połączenie zombi 
i Javo powinno zadowolić wszystkich fanów 
cyklu. 


Najważniejszą rzeczą związaną z Resident 
Evil 6 jest jednak coś innego — nowy system 
sterowania, który po raz pierwszy pozwala 
jednocześnie poruszać się i strzelać. To 
zmiana dla cyklu rewolucyjna i ciekawe, jak 
poradzą sobie z nią projektanci pozbawieni 
większych doświadczeń w tworzeniu tego 
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WPROWADZANIE W NASTRÓJ 
Pierwszy zwiastun gry stawiał na akcję, ale we fragmencie 
pokazywanym na Captivate było jej mało — przeważały 
sceny budujące klimat typowy dla serii Resident Evil. 
|] WIRUSC 

Nowa broń biologiczna sprawia, że jej ofiary 

otacza kokon, z którego za każdym razem 

wykluwa się inne monstrum. 


ky owjiki 
CAŁKIEM NOWE ZŁO 
Cieszy, że twórcy gry podpatrzyli u konkurencji rozwiązania, które 
unowocześniają rozgrywkę. To m.in. znaczniki celu pojawiające się 
na ekranie czy podręczne menu w prawym dolnym rogu. 


INCYDENT Z J'AVO 


Każda z postaci dostanie unikatowy prolog, który wprowadzi ją do gry. Szczególnie dramatycznie zapowiada 
się ten Chrisa — zdaje się, że w wyniku działania wirusa C straci on w nim swój oddział. 


typu rozgrywki. Prezentowany na Captivate 
fragment rozgrywający się na uniwersytecie 
Tall Oaks dowodził jednak, że mimo 
zwiększonej mobilności postaci (możliwe 
będą np. uskoki, a także strzelanie po 
upadku na ziemię) rozgrywka wciąż 
pozostaje emocjonująca. 


Osiągnięto to za pomocą kilku sztuczek 

— bohaterowie z wyciągniętą bronią 
przemieszczają się nieco wolniej niż 

w Resident Evil 5 (a w czasie sprintu strzelać 
nie można), zombi lubią wyskakiwać 

z najmniej oczekiwanych zakamarków 

i często pojawiają się tuż przed kierowaną 
postacią, generalnie zaś przeciwników zdaje 
się być więcej. To niejedyny ukłon w stronę 
nowoczesności — inny będzie też system 
ekwipunku (jego okienko, nie przerywając 
akcji, pojawia się w prawym dolnym rogu 
ekranu - wygląda to trochę tak, jak w serii 
Dead Space), na ekranie cały czas widoczny 
będzie znacznik wskazujący kolejny cel, 
częściej rozlokowane zostaną punkty 
automatycznego zapisu (fanów serii rozbawi 
fakt, że w czasie zapisywania gry w rogu 


ekranu pojawia się mała ikonka... maszyny 
do pisania), łatwiej będzie też zażyć środek 
leczniczy, także w trakcie walki (ma do tego 
służyć oddzielny przycisk). 


Pokaz Resident Evil 6 nie pozostawia 
wątpliwości, że będzie to jedna 

z najważniejszych premier tego roku 

— prawdziwa superprodukcja, która może 
konkurować z największymi tytułami 
zapowiadanymi na drugą połowę roku. Stare 
przysłowie mówi jednak, że „przezorny 
zawsze ubezpieczony”, więc aby przez 
przypadek nowa część Residenta nie zgubiła 
się gdzieś w pojedynku między Medal of 
Honor: Warfighter i tegoroczną częścią Call 
of Duty (wspieranych potężnymi 
kampaniami reklamowymi), na Captivate 
twórcy ogłosili, że zmieniają planowaną 
wcześniej datę premiery — i zamiast 

w listopadzie, gra ukaże się już 

w październiku (w Polsce zlokalizowana 
kinowo). To świetne wieści dla fanów, 
których na duchu podtrzymać miało 
Operation Raccoon City, ale jak już wiemy, 
plan ten nie za bardzo wypalił. 69 
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GIANT ENEMY CRAB 


Największym pokazanym na Captivate przeciwnikiem był 
gigantyczny Akrid-krab, którego Jim pokonał, 
unieruchamiając go lewym ramieniem robota, a potem 
wyskakując z maszyny i strzelając w jego podbrzusze. 


Twórcy: 
Spark Unlimited 
Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
początek 2013 
Internet: 
lostplanet3.com 


PLANETA NA 
WIELKIM 
EKRANIE 


Nie wiadomo dokładnie, 
jakie są losy 
zapowiadanej jakiś czas 
temu filmowej ekranizacji 
serii Lost Planet. 
Wszystko wskazuje 
jednak na to, że projekt 
powstaje (choć z gry 
„pożycza” tylko klimat 

i miejsce akcji), a jedną 

z głównych postaci 
zajmujących się jego 
produkcją jest David 
Hayter (na zdjęciu), aktor 
znany z roli Solid Snake'a 
i Big Bossa w serii Metal 
Gear Solid. 


Lost Planet 3 doskonale łapie ducha oryginału, ale też śmiało 
zrywa ze schematami — to zaskakująco ciekauia produkcja 
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ost Planet 3 


Mimo bogactwa gatunku, 
historie science fiction 
niejednokrotnie opierają się na 


podobnych schematach - jeden z nich 
wygląda tak: charyzmatyczny bohater 
trafia na niezwykłą planetę, gdzie musi 
zmierzyć się z obcymi, zwykle wrogo 
nastawionymi. Wykorzystując ten model, 
możemy otrzymać klasyki pokroju 
„Avatara” albo nieodnoszące już 
podobnych sukcesów filmy jak„John 
Carter”. Oraz Lost Planet 3... 


Oczywiście jeszcze za wcześnie, by 
przewidzieć, którą ścieżką podąży trzecia 
część Zagubionej Planety — do premiery 
pozostał niemal rok (twórcy mówią, że gra 
ukaże się na początku 2013 roku, na Xboksa 
360, PlayStation 3, a także komputery PC), 

a wiele jej elementów wciąż pozostaje 
tajemnicą. Spośród wszystkich produkcji 
prezentowanych na Captivate 2012 ta 
zdecydowanie się jednak wyróżniała — nie 
tylko dlatego, że była jedynym prawdziwie 
nowym tytułem, ale przede wszystkim 
ztego powodu, że zdawała się doskonale 
chwytać ducha oryginału (co zresztą 
potwierdza jej japoński producent, Kenji 
Oguro), ale i śmiało zrywała ze schematami 
znanymi z wcześniejszych części, oferując 
coś naprawdę innego, a przez to ciekawego. 


Odnaleziona planeta 

Historia serii Lost Planet to wzloty i upadki 

— pierwsza część, opatrzona podtytułem 
Extreme Condition, ukazała się początkowo 
wyłącznie na Xboksa 360 (później doczekała 


się konwersji także na PS3 i PC) i była jedną 
z pierwszych strzelanek na tę platformę, co 
zapewniło jej status„kultowej” (także 

w Polsce, gdzie oferowana była 

w wyjątkowo korzystnej cenie). Dobrą passę 
kontynuowała rozszerzona wersja gry 

(z podtytułem Colonies), ale już 
pełnoprawny sequel - Lost Planet 2 — był 
produkcją nieudaną, niedopracowaną 

i pozbawioną atmosfery. Obie gry łączy 
planeta, na której rozgrywa się akcja — E.D.N. 
Ill - w pierwszej części skuta lodem 

i przysypana zaspami śniegu, w drugiej zaś 
bardziej zróżnicowana klimatycznie, co 
miało przedstawiać zmiany, jakie zaszły na 
niej w czasie, jaki minął między fabułami 
obu odsłon. Fani uznali to za błąd, więc Lost 
Planet 3 to powrót na E.D.N. Ill w jej mroźnej 
postaci — dla zachowania fabularnej logiki 
akcję nowej odsłony osadzono przed 
wydarzeniami z jedynki. 


Przyjdzie nam więc uczestniczyć 

w działaniach pierwszych kolonistów na 
E.D.N. Ill - robotników wynajętych przez 
korporację, która chce wykorzystać planetę 
jako źródło energii (jej wnętrze wypełnione 
jest rozgrzaną lawą, kilodżule pobierają 
zniej specjalne „kolektory” wbijane 

w ziemię). Ich praca jest ekstremalnie trudna 
— muszą borykać się nie tylko 

z nieprzyjaznymi warunkami pogodowymi, 
ale i z Akridami, istotami zamieszkującymi 
E.D.N. Ill, częściowo przypominającymi 
zmutowane (i naładowane energią) 
zwierzęta z naszej planety, częściowo zaś 
formy znane z„Avatara” Jamesa Camerona. 


E.D.N. Ill ZOO 
Podczas gry trafimy na wiele rodzajów 
Akridów - częściowo znanych 

z poprzednich części, częściowo nowych. 
Twórcy obiecują, że ich zachowaniem 
kieruje wymyślony przez nich ekosystem 
i nie z każdą bestią trzeba walczyć. 


JIM... RAYNOR? 
Trudno powiedzieć, na ile 
to podobieństwo jest 
zamierzone, ale zarówno 
imieniem, jak i wyglądem 
Peyton przypomina Jima 
Raynora, głównego 
bohatera kultowej serii 
StarCraft. 


BLISKIE SPOTKANIA TRZECIEGO STOPNIA 
Niektóre ataki Akridów kończą się interaktywną 
animacją, w której najpierw trzeba oswobodzić 
się z uchwytu, a potem celownikiem wskazać 
miejsce ataku. 


Hard workin' man 

W Lost Planet 3 kierujemy Jimem Peytonem, 
facetem, który dał się wynająć do tej ciężkiej 
roboty, by zarobić na utrzymanie rodziny 

- żony i dopiero co narodzonego dzieciaka. 
Wprowadzenie tego wątku ma„uczłowieczyć 
bohatera, pokazać jego motywacje 

i uzasadnić wybory dokonywane przez niego 
w trakcie gry. Żona Jima, Grace, pojawia się 
w grze w wideorozmowach, jakie prowadzi 

z nim w ustalonych przez twórców 
momentach scenariusza. Samego Jima 
poznamy zaś lepiej na ekranach ładowania 

- zamiast statycznej planszy z napisem 
„Loading” oglądamy dobraną losowo, ale 
zależną od postępów w scenariuszu animację 
z jego udziałem: np. wiadomość, jaką 
nagrywa dla swojego synka czy scenę, 

w której „po robocie” relaksuje się, oglądając 
coś w telewizji i popijając piwo. 


" 


Lost Planet 3 to jednak nie tylko tego typu 
przyjemności — to także kawał solidnej 
strzelanki. Za jej produkcję odpowiada studio 
Spark, które pracowało przy pierwszych 
odsłonach serii Medal of Honor i Call of Duty, 
jej członkowie mają więc doświadczenie 

w tworzeniu tego typu gier. Co prawda 
późniejsze, autorskie produkcje tej ekipy 

— np. Legendary — nie stały na wysokim 
poziomie, ale Lost Planet 3 już na pierwszy 
rzut oka sprawia wrażenie tytułu o kilka klas 
lepszego. Największą niespodzianką 
związaną z grą jest fakt, że będzie ona miała 
częściowo otwartą strukturę — Jim zaczyna 
zabawę w hangarze (gdzie zaparkowany jest 
jego robot, doglądany przez mechanika 
Gale'a) i tu może wybrać misje, które zechce 
wykonać. Część z nich to zadania poboczne, 
inne popchną fabułę do przodu — zamiast 
liniowych poziomów dostajemy możliwość 


samodzielnego odkrywania niezwykłości 

i tajemnic E.D.N. III. A planeta ta kryje całkiem 
sporo i jednych, i drugich - twórcy stworzyli 
np. działający ekosystem dla Akridów, można 
więc podglądać wiarygodne zachowania 
obcych, niekoniecznie z nimi walcząc. 
Główną częścią fabuły będzie zaś odkrycie, co 
korporacja ukrywa przed robotnikami 

i dlaczego, choć rzekomo są pierwszymi 
ludźmi na E.D.NIIII, Jim odnajdzie pod jej 
powierzchnią konstrukcje stworzone przez 
człowieka. 


Wiertłem w obcego 

Wszystko to zrealizowane w konwencji 
typowej dla współczesnych gier akcji. Kiedy 
Jim zasiada za sterami swojego robota, akcję 
obserwujemy z perspektywy pierwszej osoby 
(co daje okazję do przyjrzenia się niezwykłym 
krajobrazom i zapierającym dech w piersiach 
anomaliom pogodowym), gdy zaś musi wyjść 
z maszyny (by np. usunąć lód z jej„kończyn” 
lub wejść do jaskini), kamera zawisa za 
plecami bohatera. Choć maszyna Peytona nie 
jest robotem bojowym, sprawdza się w walce 
z agresywnymi Akridami, szczególnie 
bossami — jej lewe ramię zaopatrzone 

w szczypce potrafi chwytać przeciwników 
(mniejszych może nawet miażdżyć tuż przed 
naszymi oczami), prawe zaś, zakończone 
wiertłem, można wbić w ich najczulszy punkt. 


I LOST PLANET 3] 


a? 


ZAGUBIONA PLANETA 

Jedną z największych zalet gry jest... wywoływane 
przez nią poczucie „osamotnienia'. Naprawdę ma 
się tu wrażenie, że jesteśmy sami na obcej, 


3 nieprzyjaznej (ale pięknej) planecie. 


SA A 
| 8 ń 


Możliwe jest także uchwycenie monstrum 
przy pomocy robota, a następnie 
wyskoczenie z maszyny i podbiegnięcie pod 
jego podbrzusze, by wpakować w nie serię 
z karabinu.,Na nogach” można też 
wykonywać uskoki (służy do tego przycisk 
A/krzyżyk) i rzucać granatami. Świetnie 
zrealizowano sceny, w których Akridowi uda 
się przygwoździć Jima — siłujemy się z nim, 
wciskając odpowiedni przycisk pada, a gdy 
uda nam się nieco oswobodzić, na ekranie 
pojawia się celownik, którym trzeba najechać 
na odpowiednią część ciała wroga 

(np. głowę) i dopiero wtedy pociągnąć za 
spust. Już teraz wszystko to prezentuje się 
zaskakująco solidnie — rzadko kiedy gra 
pokazywana tak wcześnie sprawia tak dobre 
wrażenie. 


Czego nie wiemy? Kilka pytań wciąż 
pozostaje bez odpowiedzi. Jak duży będzie 
świat gry i na ile swobodnie będzie go 
można eksplorować? Czy twórcom starczy 
pomysłów na fabułę osadzoną na takich 
pustkowiach? Jak dużą część finalnej 
rozgrywki stanowić będą opcje sieciowe, 
ważne w obu poprzednich odsłonach? Na 
szczęście twórcy mają jeszcze czas, by 
podzielić się z nami tymi informacjami. 
Kolejna ich dawka powinna trafić do nas 
w czerwcu, na targach E3. ©) 
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NOWY, LEPSZY DANTE 

Fani mieli już okazję 
przyzwyczaić się do nowego 
wizerunku Dantego - tym 
bardziej, że korzystając z ich 
sugestii, studio Ninja Theory 
odeszło od dużo bardziej 
niechlujnego wyglądu jego 
pierwotnej wizji. 
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Twórcy: 
Ninja Theory 
Wydawca: 
c Cenega 
. Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

2012 

Internet: 

www.devilmaycry.com 


=> (Trzymaj swoje pieś£%Glone 

( 2 ) łapska z dala od mojej przyczepy 
N__4/ =to niemal pierwsze słowa, 

* jakie na pokazie gry DMC wypowiedział 
jej bohater, patrząc wprost w ekran. 
I wszystko od razu stało się jasne - Dante 
powrócił. Taki jak wcześniej, 
a jednocześnie zupełnie inny. 


Jeśli ktoś chce klasycznego Devil May Cry, 
powinien sięgnąć po edycję HD (recenzja na 
str. 81 - to jedna z lepszych i bardziej 
udanych odświeżonych wersji klasyków 
sprzed lat) - ten nowy, DMC, to jednak inna 
gra. Jak mówi Tameem Antoniades, szef 
studia Ninja Theory, któremu Capcom zlecił 


|. prace nad restartem popularnego cyklu, 


jego ekipa chciała nie tyle stworzyć 
kolejną grę z serii, co odtworzyć 
wrażenie, jakie zrobiła pierwsza jej 
część w dniu swojej premiery. 
Wtedy nie było jeszcze bohaterów, 
którzy przy dźwiękach stylowej 
muzyki, w eleganckich, odjazdowych 
ciuchach, nie zważając na nic, łoiliby 
diabelski pomiot z gracją zapierającą dech 
w piersiach — dziś postaci takich jak łowca 
demonów Dante jest już w grach więcej, ale 
nawet na ich tle nowe jego wcielenie się 
wyróżnia. Wszystkich ma w nosie, nikogo 
nie potrzebuje, a każdego, kto wejdzie mu 
w drogę, zmiecie z powierzchni ziemi 
w takim stylu, że gdyby „kopanie tyłków” 
było dyscypliną olimpijską, Dante 
otrzymałbym same dziesiątki. 


Dante 2.0 

DMC ma pokazać historię tej postaci od 
nowa — młody Dante, w którego żyłach 
płynie ludzka, anielska i szatańska krew, 
odkryje w jej trakcie swoje umiejętności 

i tajemnice okrywające jego pochodzenie. 
Zaczyna więc rozgrywkę „goły” (także 
dosłownie — o czym za chwilę), a wraz 

z postępami w fabule zdobędzie nowe 
umiejętności i bronie (które potem będzie 


też mógł rozwijać). Prezentacja gry na 
Captivate składała się z dwóch części 

— w trakcie pierwszej Tameem Antoniades 
pokazywał poziom z początkowych etapów 
rozgrywki, wyjawiając co nieco na temat jej 
mechanizmów i fabuły. Etap drugi był zaś 
okazją, by samodzielnie przekonać się, jak 
w akcji sprowadza się nowy system walki 

— rzecz dla serii Devil May Cry kluczowa 

- wznanym już z trailerów poziomie 
rozgrywającym się na wąskich uliczkach 
miasta. 


DMC osadzone jest w świecie rzeczywistym 
- tym, który widzimy za oknami. Dante, 
młody buntownik, budzi się po imprezie 

w swojej przyczepie kempingowej 
zaparkowanej w centrum miasta, a włączony 
telewizor pokazuje program stacji 
RaptorNews (patrz ramka), która donosi 

o kolejnym zamachu terrorystycznym 
dokonanym przez tajemniczą organizację 
The Order. Chwilę później ktoś cicho puka 
do drzwi, a zezłoszczony tym Dante otwiera 
je w stroju Adama (tyle, że bez listka 
figowego). Przed jego przyczepą stoi Kat, 
zakapturzona dziewczyna z niezwykłym 
tatuażem na czole — próbuje bohatera przed 
czymś ostrzec, ale okazuje się, że dotarła na 
miejsce zbyt późno: jej słowa przerywa huk 
i łomot, świat dookoła przechodzi 
transformację, zmieniając się w swoją 
wynaturzoną wersję, a na jednym 

z okolicznych dachów pojawia się Hunter 

— demon polujący na Dantego. 


W ten sposób trafiamy do Limbo — miejsca, 

w którym faktycznie toczyć się będzie akcja 
gry (niemal wszystkie sekwencje grywalne, 
choć Tameem odpowiada na pytanie o to 

z uśmiechem, który wyraźnie wskazuje, że 
pojawią się krótkie sceny „w realu"). To wymiar 
„nałożony” na rzeczywistość — zwykli ludzie 
go nie dostrzegają, ale to tu grasują demony, 
które starają się kontrolować naszą 
egzystencję. Ciekawym pomysłem jest np. to, 


PIRUET Z OŁOWIEM 

Jedną ze zmian wobec MAR » że odze | : ) Health: 

wcześniejszych części 1 e j ; A ESY 1% : 

serii ma być większy , „Sy 2 SE | 5 UB ć AK ' 45 zem 

nacisk na walkę : ą ŁOWCA DEMONÓW j Ar  Llklm ABC mawóók SE 

w powietrzu. „Solą” gier Devil May Cry zawsze były WABR U ; a ! RAPTORNEWS.COM 
walki z bossami i zdaje się, że i DMC RZ 5 = e W DMC wiele jest różnego rodzaju 
pod tym względem nie zawiedzie. _ nawiązań do współczesnego świata 


że na budynkach w Limbo pojawiają się 
napisy, wyjawiające prawdę o nich - np. na 
budce z fast-foodem hasło „Śmieciowe żarcie”, 
a na banku„Oddawaj pieniądze” 


Pierwszy fragment tego poziomu, nie 
pierwszego, ale umieszczonego 

w początkowych momentach gry, jest 
nieinteraktywny — Hunter uderza łapskami 
w przyczepę, czym wyrzuca ją w powietrze, 
w przezabawnej animacji (zgodnej 

z humorem pierwszych trzech części) Dante 
ubiera się do tej walki, frunąc w powietrzu, 
a przelatujące obok przedmioty, np. kawałek 
pizzy, zasłaniają kluczową część jego ciała 
zanim nie wciągnie na tyłek spodni. Później 
jednak zaczyna się walka - najpierw 

z pomocnikami Huntera, pomniejszymi 
demonami, potem zaś z samym bossem. To, 
co zwracało w niej uwagę, to nieco inny 
sposób przedstawienia systemu kombinacji 
ciosów. Akcje gracza od zawsze są w serii 
Devil May Cry ocenianie (notami literowymi, 
np. B jak Brutal czy SS jak — w tej części 

— SSadistic), teraz jednak tę ocenę oraz 
nazwy i wartość poszczególnych uderzeń 
składających się na combo widać cały czas 
w górnej części ekranu, co ma pomóc 
graczom doskonalić swój styl. 


Padem i mieczem 

Więcej niuansów systemu walki ujawniło się 
w momencie, gdy po zakończonym starciu 
z Hunterem pady trafiły w ręce dziennikarzy. 
Dante korzystać może z trzech rodzajów broni 
- swojego miecza o nazwie Rebellion oraz 
oręża diabelskiego i anielskiego, które 
pojawiają się w jego rękach wraz 
zwciśnięciem odpowiedniego spustu pada 
(lewego dla broni niebieskich i prawego dla 
szatańskich). W trakcie jednej kombinacji 


można więc pokusić się o wykorzystanie kilku 
broni — np. wyrzucając przeciwnika w góre 
Rebellionem, szatkując go w powietrzu 
anielską kosą o nazwie Osirus, a następnie 
zadając finalne uderzenie diabelskim młotem 
Orbiterem. 


Ciekawe, że choć wiele rozwiązań ma ułatwić 
wejście w grę nowicjuszom (np. opisany wyżej 
sposób przedstawiania oceny combosów), 
system walki nie stracił nic ze swojej głębi 

- wciąż więc dostępne są bardziej 
zaawansowane techniki (jak np. Jump 
Cancel), za które serię Devil May Cry cenili od 
zawsze hardkorowi gracze. Jednocześnie 
tempo gry nieco spadło — niewiele, ale 
dostrzegalnie — zmieniła się więc dynamika 
walki, która teraz polega bardziej na 
taktycznym rozgrywaniu starć z dużymi 
przeciwnikami przy użyciu posiadanych przez 
Dantego mocy ofensywnych, a nie na 
szybkim wykonywaniu ustalonych kombinacji 
dobranych do wrogów widocznych na 
ekranie. Więcej się więc teraz myśli, a mniej 
intuicyjnie i nieco podświadomie stuka w 
klawisze pada — to zmiana trafiona i powinna 
spodobać się nawet fanom pierwszych trzech 
części, którzy w międzyczasie dojrzeli już 
zapewne do nieco innej rozgrywki. 60) 


„Charakterna” i pełna stylu próba 
odświeżenia kultowej serii, która nie boi 
się zrywać z tradycją. Nie warto jednak się 
za to obrażać — gra się w nią nieco inaczej, 
ale esencja Devil May Cry została 
zachowana. 
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DANTE TERRORYSTA 

Stałym elementem narracji mają być 
doniesienia mediów o działaniach 
bohatera. Wyjdzie w nich na terrorsytę. 


i rozmaitych jego patologii 
- głównie tych związanych 


 zdziałaniem różnego rodzaju 


korporacji. Komentarzem na temat 
mediów jest działanie fikcyjnej 
stacji telewizyjnej Raptor News, 
która jednak... ma swoją stronę 
internetową w realu. Znaleźć 
można na niej wiele wskazówek 
dotyczących fabuły gry, w tym np. 
reklamę napoju energetycznego 


/_Virility, wykorzystywanego przez 


demony do „kontrolowania” ludzi. 


PISTOLET, KOSA, MIECZ 


System walki w płynny (i efektowny) 
sposób łączy wszystkie bronie GR 
znajdujące się w arsenale Dantego. 


Wszystkich ma w nosie, a z każdego, kto uichodzi mu 
W drogę, robi sieczkę. Oto Dante — bohater Devil May Cry 
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SŁABA KLASA ' TYS a * 
Choć Dragon's Dogma to gra RPG, która a : . K 
bazuje na walce, pozwoli dobrze się bawić 


esy postac -luznka i moga |... <AM P zydomek „japoński Skurim” wcale 
1 nie wydaje się przesadzony 


=. 


DRAGON'S SOULS 

Twórcom gry udało się „ 
uchwycić styl graficzny, 

który plasuje się między 
Skyrimem, Dark Souls 

a Wiedźminem. Fanom 
gatunku na pewno się 
spodoba. 


SMOK WAWELSKI 

Najbardziej emocjonującym 
elementem gry mają być walki 

z dużymi przeciwnikami. Captivate 
było okazją do zmierzenia się m.in. 
z wielkim ogrem (prawy dolny róg), 
który straszył nie tylko wyglądem, 
ale i potężnymi ciosami, którymi 
wyrzucał członków drużyny 
bohatera w powietrze. 
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Sukces gry The Elder Scrolls V: 
© Skyrim sprawił, że gatunek RPG 
przeżywa prawdziwy 
renesans... a właściwie przeżywałby, bo 
gracze intensywnie szukają produkcji 
tego typu, tyle tylko, że półki sklepowe 
świecą pustkami. Miejmy nadzieję, 
że tęsknotę za kolejną wielką przygodą 
ukoi Wiedźmin 2: Zabójcy Królów - a jeśli 
jemu ta sztuka się nie uda, w odwodzie 
jest jeszcze Dragon's Dogma. 


O tytule tym — najbardziej ambitnym 
projekcie Capcomu obok Resident Evil 6 

- pisaliśmy do tej pory niewiele, bo to 
sporych rozmiarów produkcja, którą trudno 
sensownie przedstawić w trakcie krótkiego 
pokazu (a więc i nie za bardzo wiadomo, jak 
ją potem opisać). Captivate był jednak 
okazją, by nieco dłużej zapoznać się z jej 
niemal gotową wersją (premiera w maju!) 

i można pokusić się o wstępną ocenę tego 
tytułu. Przydomek „japoński Skyrim” jaki 
nadano jej w pewnym momencie, wcale nie 
wydaje się przesadzony — mimo że gra 
powstawała w tym samym kraju co Final 
Fantasy i Dragon Quest, jest poważnym 
RPG-iem utrzymanym w zachodnim stylu, 
który poza Skyrimem przypomina m.in. serię 
Gothic (popularną w Polsce, choć 
posiadaczom Xboksów 360 znaną niestety 
z kiepskiej czwartej części). 


Powstań, Wybrańcze 

W Dragons Dogma kierujemy mieszkańcem 
pewnej osady (jego płeć, podobnie jak 
wygląd, możemy ustalić na początku) 
zaatakowanej przez smoka. W trakcie walki 
bestia wypatruje naszego bohatera, mówi coś 
do niego w pradawnym języku, a następnie 
wyciąga z jego piersi bijące cały czas serce. To 
jednak nie kończy gry, a dopiero ją zaczyna 

- okazuje się, że postać, w którą się wcielamy 
to Arisen, Wybraniec, który jako jedyny może 
smoka pokonać, a przy okazji wypełnić 
pewną wiekową przepowiednię. Całość 
dzieje się w krainie o dość nietypowej nazwie 
Gransys — kiedy opuścimy rodzinną osadę po 
krótkim fabularnym wstępie, możemy 
eksplorować ją niemal swobodnie, choć gra 
Oczywiście przez jakiś czas wskazuje nam 
kierunek kolejnych kroków. To dobrze, bo 
choć świat Dragons Dogma nie jest tak 
gigantyczny jak ten ze Skyrima, ma 
wystarczające rozmiary, by zgubić się w nim 
na dobre kilkadziesiąt godzin. 


Jak przystało na każdą porządną grę RPG, 
w Dragon's Dogma nie mogło zabraknąć 
systemu rozwoju postaci i całej mechaniki 
-matematyki typowej dla gatunku = nie jest 
ona jednak szczególnie oryginalna. Warto 


jedynie zaznaczyć, że w grze występuje 
dziewięć klas postaci, które opierają się na 
archetypach wojownika, rzezimieszka- 
-ucznika i maga, ale albo je ze sobą miksują, 
albo stanowią jakąś ich specyficzną, 

w pewien sposób zmodyfikowaną wersję. To, 
co naprawdę wyróżnia grę Capcomu od 
innych produkcji z gatunku RPG, to dwa 
elementy — system „pachołków” oraz 
emocjonująca walka. 


Pachołek czyli padawan 
Owi„pachołkowie” - po angielsku noszą 
nieco bardziej dystyngowaną nazwę Pawns, 
pod taką ich zresztą poznamy, bo w Polsce 
gra nie będzie lokalizowana - to postacie 

z innego wymiaru, gotowe walczyć u boku 
Wybrańca. Część z nich spotyka się w Gransys 
(spacerują po świecie gry, jak jego 
mieszkańcy), część w owym „innym 
wymiarze”, z którym bohater łączy się 

m.in. za pomocą specjalnych monolitów 

— najbardziej niezwykłe jest jednak to, że jeśli 
pozostajemy online, ich wygląd, a także 
umiejętności, zależeć będą od kreatywności 
innych graczy. Pawns (których możemy 
częściowo modyfikować) automatycznie 
trafiają bowiem na serwery Capcomu - a jeśli 
ich w odpowiedni sposób oznaczymy, mogą 
podróżować do światów innych graczy, gdzie 
biorąc udział w ich przygodach, zaczną 
zdobywać doświadczenie i umiejętności (my 
zaś przejmiemy część zebranych przez nich 
bogactw). 


Niestety, z oczywistych względów nie 
sposób tego elementu rozgrywki ocenić 
przed premierą — już teraz wrażenie robi 
jednak inna rzecz związana z tymi 
kompanami: wysokiej jakości sztuczna 
inteligencja, która nimi kieruje. Szczególnie 
widać ją w walce — pachołkowie 
współpracują ze sobą, potrafią rzucać 
odpowiednie czary, trzymać się na tyłach, 
gdy są wyposażeni w broń rażącą 

z dystansu, nie trzeba więc ich niańczyć 
(choć można wydawać im proste rozkazy). 
Nieco gorzej Al prezentuje się wtedy, gdy 
stara się pomóc w momentach fabularnych 
- gdy cała drużyna zaczyna na różne 
sposoby podpowiadać bohaterowi, że musi 
znaleźć „dźwignię do otworzenia drzwi” nie 
wygląda to już tak wiarygodnie, a raczej 
śmieszy. 


Drugą cechą wyróżniającą Dragon's Dogma 
jest system walki. Za grę odpowiada zespół, 
który wcześniej stworzył Devil May Cry 4, 
typowo zręcznościową siekaninę w stylu God 
of War (przepraszam fanów obu serii za to 
uproszczenie...) i choć„czucie” systemu walki 
w ich nowym dziele jest wyraźnie inne, to 


I DRAGON'S DOGMA I 


Dragon's Dogma 


zachowało swój dynamiczny charakter. 

W starciach gracz może korzystać z dwóch 
rodzajów uderzeń — normalnego i wyraźnie 
wolniejszego ciężkiego — a także z„chwytu 
który pozwala unieruchomić przeciwnika, 
albo np. zrzucić go z wysokiego muru. 
Dodatkowo, jeśli wciśniemy lewy lub prawy 
bumper (lub L1/R1 na PS3), dostajemy 
dostęp do kolejnych ciosów/ruchów 
specjalnych, które jednak wykorzystywać 
można tylko wtedy, gdy bohater ma 
wystarczająco dużo energii 
(samoregenerującej się, gdy z niej nie 
korzystamy). 


Magia, ostrze, akcja! 

Co ciekawe, owe ciosy specjalne możemy 
sami wybrać z długiej listy liczącej około 
kilkudziesięciu takich umiejętności 

- pozwala to wziąć z systemu walki te 
zagrania, które pasują do naszego stylu 

i tylko z nich korzystać (działa to więc nieco 
podobnie do paska „Ulubionych” 

ze Skyrima). Uspokajam jednak fanów 
klasycznych gier RPG: w starciach trzeba 
wykazać się refleksem, ale dużo ważniejsza 
jest taktyka - tak samo było przecież 

w Skyrimie, w Dragon's Dogma zaś po 
prostu wygląda dużo lepiej (dzięki czemu 
np. czuć, że miecz faktycznie uderzył 
przeciwnika). Sprawne palce i refleks dają 
w potyczkach delikatną przewagę, ale nie 
pozwalają przebić się przez każde starcie 

- bez umiejętnego zarządzania drużyną nie 
ma tu szans na powodzenie. Najbardziej 
zręcznościowy charakter mają walki 

z wielkimi przeciwnikami, w dużej mierze 
wzorowanymi na klasycznych potworach 

z europejskiej mitologii — np. z Gryfem, który 
pojawia się w prologu rozgrywanym przed 
opisaną wcześniej historią ze smokiem 
kradnącym serce bohatera. Da się ich 
pokonać brutalną siłą, ale skuteczniejsze jest 
wpadnięcie na odpowiedni pomysł (co jest 
typowe dla „walk z bossami” w grach 
zręcznościowych) — np. na gigantyczną 
Hydrę trzeba się wspiąć, by z bliska uderzyć 
ją w paszczę. ©) 


Choć widać jeszcze w grze drobne 
niedoróbki - np. postacie w miastach 
pojawiające się już w polu widzenia gracza 
- Dragon's Dogma zdaje się być jedną 

z najlepszych klasycznych gier RPG na 
konsole. Wprowadza do tego gatunku 
elementy zręcznościowe, ale robi to 

z wielkim wyczuciem. Nie zapomnijcie 

o tym tytule! 
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Twórcy: 

Capcom 
Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
25 maja 

Internet: 
dragonsdogma.com 


a 


1.) 
(ESIDENTEVII 


+ 


SPRZEDAŻ 
WIĄZANA 


Mimo zaskakująco 
wysokiej jakości Dragon's 
Dogma, może się okazać, 
że to nie sama gra będzie 
głównym magnesem dla 
kupujących 

- przynajmniej w wersji 
na Xboksa 360. Capcom 
zamierza bowiem do tej 
edycji gry dodać demo 
Resident Evil 6 (w postaci 
kodu uprawniającego do 
pobrania stosownej 
zawartości z Xbox Live). 
W ten sposób w nową 
część serii będzie można 
zagrać już 3 lipca, na dwa 
miesiące przed 
planowaną na 5 września 
publiczną premierą 
dema. 
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Najważniejszą 
nowość w arsenale 
Proroka stanowi... łuk. 
Kompozytowy, 
wyposażony w 
technologie ułatwiając. 
celowanie | 
i wzmacniające siłę 
strzału, będzie 

w zależności od 
wykorzystanej strzały 
umożliwiać 
skrytobójstwo (strzał 
nie zakłóca maskowania 
pancerza), albo masowe 
rażenie (głowice 
wybuchowe albo 
neutralizujące tarcze 
cepidów). Elegancka 
broń na mniej 
cywilizowane czasy? 


>| ASSASSIN'S CREED III 
j Rywalizacja asasynów 
/, i templariuszy przenosi się 


h/_ na amerykańską ziemię s... 


ZEMSTA NATURY 

Nowe scenerie dają dobry przykład 
tego, co Crytek rozumie przez 
„miejską puszczę równikową”. 


a. 


Z ŁUKAŃSKĄ FANTAZJĄ 


Kryzys objął po raz trzeci: 


Twórcy: 

Crytek 

Wydawca: 

EA Polska 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
2013 

Internet: 
www.mycrysis.com 


Wszystko zaczęło się tak, jak 
zwykle rozpoczynają się zjawiska 
nadzwyczajne, od zdarzenia 
zupełnie trywialnego. Stanowił je mail, 
w którym Electronic Arts zapraszało nas, 
jako jedynych przedstawicieli mediów 
z Polski i dosłownie garści tytułów ze 
świata, na tajemniczy pokaz„jednego 
z najbardziej wyczekiwanych ciągów 
dalszych w historii”. Jego tytuł pozostawał 
tajemnicą, której rąbka uchylało jednak 
miejsce zapowiadanej prezentacji: 
Frankfurt nad Menem, rodzinne miasto 
twórców serii Far Cry i Crysis — Cryteka. 


OSTRE ZAPALENIE KRTANI 

Crysis 3 wprowadzi nie tylko nowe rodzaje 
broni, ale także nowych przeciwników, jak 
zaprezentowani scorcherzy - spalacze. 


Wprawdzie nie aż tak, jak lubimy 
najbardziej, a więc na czołgi z bagnetami, FF 
ale z łukiem na mechy też może być. 


Poszliśmy tym tropem, jak prawdziwi 
dziennikarze śledczy, tak daleko, jak się dało. 
Wiedzieliśmy przecież, że Crytek pracuje nad 
kilkoma projektami, jednak potwierdzone 
były tylko dwa z nich. Pierwszym jest Ryse 

- dawny Project: Kingdoms — hack'nslash na 
Kinecta, który szerzej zaprezentowany 
zostanie na czerwcowych targach E3. Drugim 
ujawniony niedawno Homefront 2 — sequel 
przeciętnej niestety strzelanki o wojnie 
amerykańsko-koreańskiej na terytorium USA. 
Ten jednak, z tego co pamiętaliśmy, tworzony 
jest przez brytyjski oddział firmy - dawne 
studio twórców serii TimeSplitters z Free 
Radical Games - Cryteka UK. W tej sytuacji 
rozwiązanie mogło być tylko jedno 

i rzeczywiście już na miejscu okazało się, że 
mieliśmy rację — zaprezentowany został, po 
raz pierwszy osobom spoza studia, nowy 
klejnot koronny Cryteka: Crysis 3. I choć 
niespodzianki pod tym względem nie było, to 
naprawdę zdumiewające było to, że okazał 
się lepszy, niż oczekiwaliśmy. Jeszcze 
większym, tym razem niemiłym, 
zaskoczeniem zaś stała się informacja, że na 
premierę tej fantastycznej strzelanki przyjdzie 
nam poczekać do przyszłego roku. A przecież 
w trakcie pokazu zdawała się bardziej 
kompletna niż większość gier, które 
widujemy w wersjach beta, tuż przed 
wydaniem! Na szczęście naprawdę jest na co 
czekać. Twórcy wzięli sobie do serca zarzuty, 
jakie stawiali poprzedniczce gracze każdej 

z platform (dwójka była pierwszą grą 


EPIC MICKEY 2: 

THE POWER OF TWO 
Warren Spector pokazał nam swoją 
najnowszą produkcję, tym razem 
mocno stawiającą na kooperację, 
w której jeden z graczy zostanie 
władającym lektrycznością 
Królikiem Oswaldem. Str. 54 


Kwatera główna Cryteka 
mieści się w jednym 

z nowoczesnych biurowców 
w samym centrum 
niemieckiego Frankfurtu 
nad Menem. To właśnie tu 
przed laty powstał Far Cry 

- strzelanka, która 

z debiutantów natychmiast 
uczyniła supergwiazdy. 
Również w tym 
technomagicznym miejscu 
na świat przyszła niezwykła 
seria Crysis i tu w bólach 
rodzi się Ryse - kinectowy 
hack'n'slash, który jednak 
poznamy bliżej dopiero na 
targach E3. 


Cryteka na konsolach) i rzeczywiście robią 
wszystko, by nie powtórzyć własnych 
błędów. Od razu widać też, że tak, jak 

Crysis 2 stanowił w jakimś sensie ich poligon 
doświadczalny, na którym zajmowali się 
głównie technologią, tak w Crysisie 3 

w końcu na pierwszy plan wysuwa się sama 
rozgrywka -— nowe sposoby urozmaicenia 
tradycyjnej strzelanki w otwartym świecie. 
Jednocześnie, już w czasie rozmowy 

z producentem gry, Rasmusem 
Hoejengaardem, okazało się, że Crysis, 
wcześniej planowany jako trylogia, wcale 
nie skończy się na trójce. Przeciwnie, 
stanowić ma tylko kolejny rozdział historii, 
która rozpoczęła się w 2007 roku „crysisem” 
koreańsko-amerykańskim na fikcyjnych, 
tropikalno-arktycznych wyspach Lingshan 
(oryginalny Crysis na konsolach pojawił się 
dopiero w ubiegłym roku, a więc już po tym, 
jak sprawdził się w wielkomiejskim 
środowisku Nowego Jorku w Crysisie 2) 

i trwać będzie także na konsolach następnej 
generacji. Co ciekawe, wbrew oczekiwaniom 
Crysis 3 nie będzie dla graczy kolejną 
wyprawą w nieznane i zarówno miejsce 
akcji, jak bohater i jego przeciwnicy są 
fanom serii wyraźnie znajomi. 


Bohaterem Crysisa 3 będzie zatem, co nie 
powinno stanowić niespodzianki dla tych, 
którzy przeżyli epilog Crysisa 2, postać 
obecna w serii od samego jej początku 

- czarnoskóry Prorok. To on niegdyś był 
szefem grupy z Lingshan, w której działali 
Nomad (bohater oryginalnego Crysisa) 

i Psycho (bohater Crysis Warhead, który 
powróci także w trójce). To nanokombinezon 
Proroka właśnie służył Alcatrazowi, 
bohaterowi nowojorskiej dwójki, aż do 
pamiętnego finału w Central Parku. Prorok 
w Crysisie 3 zdaje się jednak nie tyle 
celebrytą, co raczej renegatem, który wiele 
lat spędził w więzieniu CryNetu, dopiero 
niedawno odzyskał wolność i szansę zemsty. 
Jego krucjata przeciwko megakorporacji, 
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ZAPOWIEDZI 


której zawdzięcza swój największy skarb 

- wykorzystujący technologię cepidów 

i symbiotycznie zespolony z nią 
nanokombinezon — wymusi na nim 
współpracę z rożnymi frakcjami, jakie mają 
istnieć w świecie gry. Struktura samej 
kampanii pozostanie przy tym najpewniej 
liniowa, jednak pojawić się mają misje 
poboczne, które Prorok realizować będzie 
na prośbę czy polecenie osób trzecich. Na 
pytania, ile ich będzie i jaki charakter 
przybiorą, Rasmus odpowiedział tajemniczo, 
że szczegóły wciąż pozostają nieustalone 

i wszystkiego dowiemy się w swoim czasie. 
Mają na to przecież jeszcze cały rok. 


Ta niepewność nie zmienia jednak faktu, że 
zmienił się całkowicie świat gry. Miejsce 
dawnego scenarzysty Richarda Morgana, 
którego wizja nie zrobiła większego 
wrażenia chyba na nikim, zajął nowy, bardzo 
obiecujący brytyjski autor, Steven Hall. To 
jego decyzją Crysis 3 przenosi się w czasie 
do roku 2047, a więc 20 lat po finale dwójki. 
Globalna inwazja cepidów (obcych 
zaawansowanych technologicznie znanych 
oryginalnie jako„ceph”) stała się faktem, ale 
nawet wspólny wróg nie przeszkadza 
ludziom walczyć przede wszystkim ze swym 
tradycyjnym nieprzyjacielem - innymi 
ludźmi. Akcja gry toczy się przy tym 
wewnątrz kopuły zbudowanej przez CryNet 
nad Nowym Jorkiem w celu ochrony miasta 
przed wpływami z zewnątrz. Niestety, nie 
wiemy na razie, czym owe wpływy miałyby 
być. Twórcy obiecują jednak, że w trakcie 
gry dowiemy się, co wydarzyło się i co dzieje 
z resztą kuli ziemskiej. Nie jest też wcale 
pewne, czy dane nam będzie wyjść na 
zewnątrz, a jeśli tak — to czy już niedługo, 
czy dopiero w następnych częściach serii. 
Nie powinno to jednak przeszkadzać 
w zabawie — lokacje są ogromne, znacznie 
większe niż mapy w Crysisie 2, a przy tym 
znacznie bardziej urozmaicone i złożone. 


Siedem cudów NYC 


Nasz pokaz rozegrał się wewnątrz Liberty 
Dome, bagnistej „dzielnicy” z punktem 
orientacyjnym w postaci Statuy Wolności. 
Akcja rozpoczęła się wewnątrz 
zrujnowanego biurowca, którego wnętrze 
wypełniają jednak nie szczątki mebli, lecz... 
pnącza i porośla wyrastające ze szczelin 

w ścianach i podłodze. Jak tłumaczą twórcy, 
w czasie dwóch dekad nastąpiła swoista 
zemsta natury, która ponownie wzięła 

w posiadanie tereny miejskie. Przejawia się 
to nadnaturalnym rozrostem flory (część 
budynków to tylko fragmenty betonu wśród 
roślinności), jak i fauny, przy czym jednak nie 
dane nam było zobaczyć na własne oczy 
żadnego z jej przedstawicieli innego niż 
„gigantyczna żaba”. W ten jednak sposób 
Crysis 3 spełnić ma obietnicę z dwójki i stać 
się wreszcie autentyczną „miejską dżunglą” 
a dokładniej „miejską puszczą tropikalną” 

- miejscem, w którym w jedno połączą się 
tropiki i wieżowce. Twórcy gry obiecują 
jednak, że wprowadzenie zieleni w miejsce 
szarości nie będzie jedyną zmianą w scenerii 
i naprawdę zamierzają poważnie ją 
zróżnicować. W tym celu stworzyli ideę 
siedmiu cudów kopuły - kompletnych 
„światów, których wygląd i charakter ma 
dostarczać odmiennych wrażeń 

i unikatowych wyzwań. W trakcie rozmowy 
Rasmus wyjaśnił tę kwestię następująco: Te 
małe światy to jakby różne gry. 


Nasza misja pod Kopułą Wolności polegać 
miała na uruchomieniu wieży radiowej 
kontrolowanej przez cepidy pośrodku 
sieczonych deszczem, zasłanych ruinami 

i porośniętych trawami mokradeł. 
Naturalnie, jak zwykle w grach z serii, wybór 
sposobu dotarcia do celu i rozprawienia się 
z przeciwnikami pozostawiony zostanie 
uznaniu samego gracza. W naszym 
przypadku podejście było skryto- 
-wybuchowe. Zaczęło się od „zniknięcia, 


SIEDEM CUDÓW NOWEGO JORKU 


Crysis 3 opierać się ma na Siedmiu Cudach - siedmiu „światach” Nowego Jorku skrytego pod kopułą zbudowaną przez 
NeoCorp. Każda ze scenerii ma nie tylko być zupełnie niepowtarzalna, ale także oferować unikatowe wyzwania. 
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a ściślej przejścia w tryb maskowania 
nanokombinezonu. Korzystając z tej 
cyberniewidzialności i nowej superbroni, 
jaką dysponuje Prorok - łuku 

- rozprawiliśmy się z pierwszymi 
zwiadowcami cepidów. Było to tym 
łatwiejsze, że łuk wyposażony w strzały 
przebijające działa tak, jak niegdyś pistolet 
z tłumikiem, i nie zakłóca maskowania. 
Dzięki temu możliwe jest precyzyjne 
eliminowanie pojedynczych celów z ukrycia, 
najbardziej efektowne egzekucje zaś 
nagradzane są dodatkowo specjalnym 
widokiem „z lotu strzały”. W tym przypadku 
jednak dane nam było cieszyć się tylko 
jednym takim „killcamem” gdyż zrzucone 
z transportowców wsparcie w postaci 
ciężkich cepidów zmieniło charakter bitwy 
na znacznie bardziej dynamiczny, 
widowiskowy i... rozrywkowy. Innymi słowy, 
sytuacja się zaogniła. 


Nanokombineżon 3.0 

Pola bitew w Crysisie 3 pozostają otwarte, co 
zwykle pomaga graczom kontrolować 
sytuację. W tym przypadku jednak 
otwartość ta wykorzystana została przez 
wrogów - wokół wieży radiowej wyrósł 
nagle mur ciężkozbrojnych z tarczami 

i granatnikami. Z drugiej strony obrzeża 
strefy walki zaczęli patrolować zwiadowcy. 
Wtej sytuacji nie pozostało nic innego, jak 
skorzystać z kolejnych mocy 
nanokombinezonu: szybkości i siły. Pierwsza 
pozwoliła wskoczyć na wpół zrujnowany 
budynek, druga - jednym ciosem 
wyeliminować kryjącego się tam 
zwiadowcę. Wtedy jednak zadziałała już 
Systemic Al, czyli swoista „świadomość roju”, 
w jaką wyposażeni są przeciwnicy. Powietrze 
wokoło zagęściło się od ołowiu, wykwitły 
pierwsze wybuchy, w dodatku w stronę 
Proroka wystrzeliły słupy ognia - dowód 
obecności nowego typu cepidów 

- scorcherów. Jedynie błyskawiczne 


Poziom szczegółowości modelu 
Proroka i jego broni zdaje się 
niemożliwy do osiągnięcia na 

| współczesnych konsolach. 


Od pamiętnej inwazji obcych 
w świecie gry minęło ponad 
20 lat. Wraki pojazdów 
wojskowych świadczą, że 
ludzkość przegrała. 


przestawienie kombinezonu w tryb 
pancerza i„rozstawienie” zapory z eksplozji 
przy użyciu głowic wybuchowych nowego 
rodzaju strzał ochroniły naszego bohatera 
przed śmiercią. Cała reszta poziomu zmieniła 
się w śmiertelny taniec połączony 

z przechwytywaniem broni obcych 

i hakowaniem rozstawianych przez nich 
wieżyczek.obronnych tak, by działały 
przeciwko nim. 


W czasie prezentacji szybko stało się jasne, 
że rozgrywka wciąż opiera się na 
umiejętnym wykorzystywaniu 
nanokombinezu. | o ile jego podstawowe 
funkcje pozostaną niezmienne (kamuflaż, 
pancerz, szybkość, siła), o tyle pojawią się 
dwie nowe opcje taktyczne. Pierwszą jest 
wspomniana wyżej możliwość hakowania 
mechanizmów obronnych cepidów. Sam 
proces jest w sumie automatyczny 

- wymaga jedynie czasu i nie wiąże się 

z żadną minigierką — jednak jego 
wykorzystanie potrafi kompletnie zmienić 
sytuację na polu bitwy - choćby jako 
dywersja. Druga zdolność także wynika 

z nowego „zintegrowania się" kombinezonu 
z technologią obcych. Mowa naturalnie 

o wykorzystaniu broni przybyszów - ich 
karabinów i wyrzutni. Nie wiadomo 
wprawdzie, czy powróci wystrzeliwujący 
dziesiątki pocisków kierowanych swarmer, 


I CRYSIS3 | 


Prorok nie do końca pojmuje koncepcję 


ataków z ukrycia. Woli, jak prawdziwy władca 


dżungli, zaprezentować się przeciwnikom. 


Zmodernizowany CryEngine 3 wyciśnie 


z konsol ostatnie soki, oferując m.in. 


wiarygodne oświetlenie w dzień i w nocy. 


Crysis 5 zapowiada się na NajUliICASZE 
Osiągnięcie KOnsol ODechej generacji 


ale zaprezentowany karabin zwany roboczo 
„typhoon”, zdolny wypluć z siebie 500 
pocisków na minutę, godnie go zastąpi. 
Podobnie zresztą jak wyrzutnia łącząca 
pancerzownicę i granatnik (jeden tryb 
strzału pozwala posyłać pociski na wprost, 
drugi po łuku) rozsiewający kule 
eksplodujące efektownymi, błękitnymi 
wyładowaniami elektrycznymi. Warto dodać 
też, że każdy rodzaj broni można będzie 
usprawnić i że pojawić się ma 
zaawansowana specjalizacja — np. szybsze 
przeładowanie, większa siła ognia itp. 
Niestety, wypytywani o szczegóły twórcy 
ponownie zasłonili się zwrotem: O tym 
powiemy później. 


Next-gen bez next+genów 

Nie mieli natomiast skrupułów, by rozwodzić 
się nad kwestiami technicznymi. Crysis 3 
naturalnie wykorzystuje zmodernizowaną 
wersję CryEngine'u 3. W czasie pokazu 
zachwyciły nas generowane plenery 

z dynamicznie dostrajaną głębią i ostrością 
pola widzenia. Fantastyczny był także efekt 
deszczu i mgiełki oraz autentycznie 
niezrównany wygląd ognia. Stopień 
„hiszczalności” otoczenia wciąż nie może 
wprawdzie równać się z tym z oryginalnego 
Crysisa na PC, gra nadrabia to jednak tak 
skalą, jak szczegółami. Crysis 3 jest większy, 
bardziej złożony i znacznie ciekawszy niż 


poprzednie części. W dodatku jest naprawdę 
mistrzowsko zoptymalizowany - akcja 
pozostawała płynna nawet w czasie 
największej zadymy. Z podobną dbałością 
zresztą potraktowano udźwiękowienie. 
Nawiasem mówiąc — na moje pytanie, 
dlaczego twórcy zdecydowali się ponownie 
na Proroka, Rasmus odpowiedział, że po 
prostu mają świetnego aktora użyczającego 
mu głos. Właśnie dlatego też Prorok, 

w przeciwieństwie do niemal niemego 
Alcatraza z dwójki, ma żywo komentować 
zdarzenia, w których będzie brać udział, jak 
również sugerować graczom dostępne 
opcje taktyczne. 


Koniec końców jedyną poważną lukę 

w całym pokazie stanowił kompletny brak 
wzmianki o trybach multiplayer. Poprzednio 
tworzone były one przez Crytek UK i jak na 
nasz gust za bardzo przypominały Call of 
Duty. Jak będzie tym razem, zgadliście 

— O tym powiemy później. Niemniej już teraz 
widać, że twórcy nauczyli się operować na 
konsolach i Crysis 3 w końcu stanowić może 
dowód technicznej kompetencji twórców 
także na nich. Dowód ma być w tym, że gra 
nie ma żadnej platformy wiodącej i na każdej 
wykorzystywać ma swój potencjał do 
maksimum. Jeśli plan się powiedzie, to seria 
Crysis ma przed sobą piękną przyszłość - i to 
ciągle na konsolach obecnej generacji. 


CRYEMGINE 
W świecie 
zdominowanym przez 
Unreal Engine (obecnie 
w wersji 3, kolejna 
opracowywana jest 

z myślą o konsolach 
następnej generacji) 
posiadanie i rozwijanie 
własnego silnika to 
luksus dostępny 
nielicznym. Crytek 
jednak takim dysponuje 
i w dużej mierze właśnie 
dzięki niemu znalazł się 
w branżowym 
panteonie słynnych 
twórców gier. Zwie się 
on CryEngine i napędza 
on nie tylko produkcje 
tego studia, lecz także 
np. rodzimego Snipera: 
Ghost Warrior 2 czy 
obiecującego 
MechWarriora Online. 
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483 » W trójce zwiedzimy 
nowe, nieznane dotąd 
serii zakątki świata, na 
dodatek o różnych 
porach roku. Biały 
kaptur będzie świetnym 
kamuflażem na śniegu... 


Ra są* 


SĘCĘ 


CZERWONE KURTKI 
Żołnierze armii brytyjskiej to 
tylko jedna z zaangażowanych 
w konflikt sił. Nie wiadomo 
póki co, w czyich szeregach 
spotkamy templariuszy. 


wórey Sola - 
| Ubisoft j * 

Wydawca: 

Ubisoft Polska 
Platformy: 
.PS0,X860 


Trudno wyobrazić sobie 
bardziej pokręcone drzewo 
genealogiczne niż to, którego 
jedną z ostatnich gałęzi jest Desmond 
Miles. Współcześnie żyjący potomek 
asasynów za przodków ma zarówno 
Araba Altaira, porywczego Włocha Ezio 
Auditore da Firenze z florenckiej rodziny 
_ arystokratycznej, jak i... 

pół-Indianina Connora, którym 
pokierujemy w nowym Assassin's Creed. 


Bez wątpienia najjaśniejszym punktem 
ostatnich trzech odsłon serii był ich bohater 
- Ezio. Niezwykle ciekawa postać 
pozwalająca się lubić. Dlatego Connor, 
potomek Brytyjczyka i Indianki z irokeskiego 
plemienia Mohawków, stoi przed niezwykle 
trudnym zadaniem — musi sprostać 
oczekiwaniom niezwykle wymagających 
graczy. Na szczęście wszystko wskazuje na 
to, że Ratohnhakć:ton, jak nazywają go 
współplemieńcy, ma wielkie szanse, by 
wkupić się w łaski fanów serii, wspomagając 
asasynów swoimi niezwykłymi 
umiejętnościami. 


BEZ KOMBINACJI 

Nie wszystkie nowinki 
wprowadzone przez 
Ubisoft do serii się 
sprawdziły. Dlatego 

w trójce nie znajdziemy 
znanej z Revelations 
minigierki tower defense. 


Seria Assassin's Creed żegna się z epoką 
renesansu. Koniec z przepięknymi 
zabytkami architektury, koniec 


Valley Forge spogląda: © 


NOWY POZIOM INTERAKCJI 
Spacerując ulicami kolonialnych 
miast, skorzystamy z pomocy 
ich mieszkańców, aby wtopić się 
w otoczenie. Nie będą to jednak 
członkowie poszczególnych 
frakcji, jak dotychczas. 


z fantazyjnymi strojami i śpiewnym 
akcentem w głosach postaci. Akcja trzeciej 
części rozegra się w czasie wojny, która dała 
początek zmianie układu sił na świecie. 

W skórze bohatera weźmiemy udział m.in. 
w wydarzeniach amerykańskiej walki 

o niepodległość. Motywami przewodnimi 
trójki będą podróż, także emocjonalna, 
Connora oraz trwający od wieków konflikt 
pomiędzy asasynami i templariuszami. Jak 
nigdy dotąd wyeksponowany zostanie 
wątek końca świata, który zbliża się 

w rzeczywistości Desmonda Milesa. Twórcy 
nie chcą jednak zdradzać, co wspólnego 
mają z nim wydarzenia z lat 1753-1783, 

a więc czasu akcji Assassins Creed Ill. 


Skąd asasyni wzięli się w walczącej 

o wolność Ameryce Północnej? Tego też 
Ubisoft nie chce na razie powiedzieć wprost. 
Nic jednak dziwnego, że w tym niezwykle 
ważnym dla Stanów Zjednoczonych okresie 
pojawili się oni także tam. To czas bezprawia, 
krwawych mordów dokonywanych przez 
białych kolonistów na rdzennych 
mieszkańcach kontynentu. Świadkiem 
wyniszczających dla Indian starć 

z najeźdźcami zza oceanu był także młody 
Connor. W grze znajdzie się epizod z jego 
dzieciństwa, w którym koloniści palą jego 
wioskę i wyrzynają w pień plemię 


ASSASSIN nia =BJ || 


Mohawków. Wydarzenia te odcisnęły piętno 
na jego życiu. W przeciwieństwie do Ezio, 
Connor nie szuka jednak osobistej zemsty, 
ale staje się wojownikiem w walce 

z niesprawiedliwościami. Tym samym twórcy 
uniknęli stawiania bohatera po jednej ze 
stron barykady w wojnie o niepodległość, 
będącej jedynie tłem dla pojedynku 
templariuszy z asasynami. Nasz protagonista 
stoi ponad konfliktem Amerykanów 

z Anglikami. Odciąć się od tych wydarzeń 
pozwala mu fakt, ze jest człowiekiem, który 
nie reprezentuje żadnej z kultur | 
przedstawionych w grze, czego powodem 
jest chociażby jego pochodzenie. 


Nietrudno domyślić się, że asasyni widząc 
zaangażowanie i umiejętności Connora, 
będą chcieli włączyć go do walki także 

w swojej sprawie. Odwieczny wróg 
skrytobójców, zakon templariuszy, znowu 
będzie sprawiał wrażenie tego, który także 
próbuje zapobiec katastrofie i uratować 
świat. Ponownie - próbując go kontrolować. 
Aby zachować spójność z wydarzeniami 
historycznymi, w scenariuszu Assassin's 
Creed Ill znajdzie się miejsce dla epizodów 

z Indianami oraz wojskami francuskimi w roli 
głównej. Nie zabraknie także całej plejady 
postaci historycznych, takich jak Jerzy 
Waszyngton, Charles Lee oraz Benjamin 
Franklin. Trzeba jednak zaznaczyć, że ten 
ostatni nie będzie pełnił roli podobnej do 
tej, którą w poprzednich częściach odgrywał 
Leonardo da Vinci. Wątek Franklina jako 
wynalazcy ma w ogóle nie być poruszany. 


Wycieczka z Europy za Ocean Atlantycki 
wcale nie musi serii Assassin's Creed 
zaszkodzić. Akcja trzeciej odsłony rozegra 
się między innymi w miastach, takich jak 
Boston oraz Nowy Jork, które w połowie 
XVIII wieku mogły już pochwalić się 
imponującymi osiągnięciami kolonialnej 
architektury. Za przykład może posłużyć 
The Old State House — miejsce bostońskiej 
masakry w 1770 roku, która była jedną 

z przyczyn wybuchu rewolucji w kolonialnej 
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Skorzystamy z nich polując. 
W lasach pogranicza nie 
zabraknie niedźwiedzi, 
królików, jeleni, wilków czy 
łosi, które można będzie 
oskórować. Co ciekawe, 
jeśli wdamy się w walkę 
wręcz ze zwierzyną, za jej 
poharatane nożem futro 
dostaniemy mniej 
pieniędzy. 


Connor walczy 
zniesprawiedliwością. 
Jego uczynki zostaną 
zauważone przez 
zakon asasynów, 

a umiejętności 
spożytkowane 

w walce 

z templariuszami. 


Ukryte w nim ostrze 
posłuży dokładnie do 
tego, do czego służyło 
dotychczas - dyskretnej 
eliminacji celów. 


Broń krótkiego zasięgu (około 
50 m), używana przez kawalerię 
oraz oficerów piechoty. Connor 
z całą pewnością będzie 

j wiedział, jak zrobić z niej użytek. 


Żaden z ruchów głównego bohatera 
Assassin's Creed Ill nie zostanie 
przeniesiony z poprzednich części. 
Głównie dlatego, że rozgrywka 
nastawiona będzie na bardziej 
dynamiczne i agresywne starcia wręcz 
odbywające się w ciągłym ruchu. 


kolekcja koszulek 
Assassin's Creed i inne na: 
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Główny bohater Assassin's Creed Ill 


sam na siebie mówi Connor, choć 
Indianie, wśród których się wychował, 
nazywając go Ratohnhakć:ton. Co uczyni 
go wyjątkowo skutecznym skrytobójcą? 


Strój, który poprzednikom 
pozwalał wtopić się w tłum, na 
ulicach Bostonu i Nowego Jorku 
XVIII wieku może nie spełnić 
swojego zadania, dlatego Connor 
będzie zwinniejszy i szybciej 
ucieknie przed napastnikami. 


Broń z ostrzem w kształcie znaku 
zakonu asasynów to śmiercionośne 


narzędzie, które prowadzone ręką 
Indianina z irokeskiego plemienia 
Mohawków skutecznie przetrzebi 


szeregi wroga. 


Ameryce. W grze będziemy także 
świadkami wielkiego pożaru Nowego Jorku 
(1776). Oczywiście wszystkie miejsca, które 
się w niej znajdą, zostaną odwzorowane 
zgodnie z dokumentami, planami 

i rycinami z epoki. Miasta będą zmieniać się 
wraz z porami roku. Zimą ulice pokryją się 
zaspami śniegu, a latem ujrzymy je skąpane 
w promieniach słońca. W zależności od 
pogody zmieniać będzie się także animacja 
Connora. Przez hałdy białego puchu 
bohater będzie przedzierać się 

w specyficzny sposób, odrobinę wolniej niż 
zwykle. Ponadto pozostawione na śniegu 
ślady krwi pozwolą łatwo wyśledzić 
zranioną ofiarę. 


Najciekawiej jednak zapowiada się obszar, 
który Ubisoft nazywa „pograniczem!. To nic 
innego jak dzikie, zalesione, górzyste 
tereny. Twórcy obiecują, że będzie można 
wspiąć się na każde drzewo oraz szczyt, jaki 
znajdzie się w zasięgu wzroku gracza, 

a potem skoczyć z nich prosto do pieniącej 
się poniżej rzeki. W odróżnieniu od 
pierwszej części Assassin's Creed, w której 
poruszaliśmy się także po nieco podobnym, 
otwartym terenie, tzw. Królestwie, na 
terenach pogranicza nie powinniśmy się 
nudzić. Około 30% zadań rozegra się 
właśnie tam. Sam obszar dziczy ma być 
niemal dwukrotnie większy niż mapa 

w Brotherhoodzie. Specyfikę tych 
zdradzieckich terenów Connor, który 
spędził na nich dzieciństwo, będzie mógł 
wykorzystywać dla zdobycia przewagi 

w walce z wrogiem. Żołnierze brytyjscy 
będą mieli problemy z orientacją w lasach, 


Już pierwszy 
zwiastun gry 
sugeruje, że 
Connor nie 
będzie cackać się 
z przeciwnikami. 
Starcia będą 
intensywne, zaś 
wszystkie ich 
animacje 

- zupełnie nowe. 


natomiast Indianin czuje się w nich jak 

w domu. Wraz z upływającym czasem 
odwiedzane miejsca będą ulegać 
przemianom. Raz spoglądać będziemy na 
stacjonujące w dolinie Valley Forge wojska 
Jerzego Waszyngtona, później zaś na ich 
miejscu pozostaną tylko opuszczone 
namioty i dogasające ogniska. 


Niżej, szybciej, agresywniej 

Wraz ze zmianą otoczenia zmieni się także 
nieco charakter rozgrywki. Ze względu na 
odmienną architekturę akcja znacznie 
częściej toczyć się będzie na poziomie 
ulicy. Między innymi dlatego Connor jest 

o wiele szybszy i zwinniejszy niż Ezio, 

a umiejętność jednoczesnego korzystania 
z tomahawka i noża pozwoli mu na 
wykonywanie podwójnych kontr. Podobnie 
jak w Revelations, ataki będzie można 
zgrabnie łączyć, powalając na ziemię 
przeciwnika za przeciwnikiem. Koniec więc 
z walkami rodem z filmów ze Stevenem 
Seagalem, w których zgromadzeni wokół 
bohatera przeciwnicy cierpliwie czekają na 
swoją kolej, aby dostać łupnia. Poprawiona 
ma być także praca kamery, która służyć ma 
bardziej filmowemu przedstawieniu akcji. 
Podczas starć z grupą oponentów oddali 
się, ukazując walkę z szerszej perspektywy, 
a kiedy zostaniemy sam na sam z jednym 
drabem, umiejętności Connora podejrzymy 
z bliska. Pojedyncze ciosy zobaczymy także 
na podkreślających dynamikę zbliżeniach. 
Z racji tego, że dużo większą rolę niż 

w poprzednich częściach odegra broń 
palna, twórcy dodadzą też możliwość 
chwytania wrogich żołnierzy, by użyć ich 


!' ASSASSIN'S CREED III" 


PERFORMANCE CAPTURE 


Nolan North, aktor wcielający się w Desmonda 
Milesa, narzekał, że sesje motion capture do gier 
Ubisoftu nie są połączone z nagraniami dialogów. 
Podobny zabieg w grach takich jak Uncharted 
(Nolan gra tam Natahana Drake'a), przyniósł 
genialne efekty. Pozwala to tchnąć w cut-scenki 
więcej życia i aktorskiego kunsztu, dlatego przy 
okazji trzeciej części Assassin's Creed zdecydowano 
się nagrywać dialogi właśnie w ten sposób. To 
sugeruje, że po grze możemy spodziewać się 
filmowości, jakiej dotychczas serii brakowało. 


1 CONTKM weż 


rece 


DOŁĄCZ 
ALBO ZGIŃI 


Jedno wydanie 
kolekcjonerskie to dla 
Assassin's Creed Ill za mało. 
Zamówienia 
przedpremierowe 
obejmują dwie edycje. Ta 
mniej bogata, nazwana 
Join or Die, zawiera, oprócz 
płyty z grą, medalion 
Connora, notatnik Jerzego 
Waszyngtona, a także misję 
do kampanii (Ghost of War) 
oraz paczkę do multi 
(Sharpshooter). W pudle 

z Freedom Edition (zdjęcie 
powyżej) zamiast medalika 
znajdziemy figurkę 
Connora, steelbook 

z grafiką autorstwa 
wielokrotnie nagradzanego 
rysownika komiksów 
Aleksa Rossa, ekskluzywną 
litografię oraz jeszcze jedną 
misję do trybu dla jednego 
gracza (Lost Mayan Ruins). 
Minusem tego drugiego 
wydania jest wysoka cena 

- 399,90 zł. Join or Die 
kupimy za 269,99 zł. 


Trudno sądzić, że templariusze będą nosić barwy rewolucji. Connor 
dużo częściej niż Anglikom pomagać będzie więc Waszyngtonowi. 
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Pogoda będzie miała ogromny wpływ na 
rozgrywkę. W deszczu przestanie działać 
broń palna, co da Connorowi przewagę 
w walce z uzbrojonymi w muszkiety 


żołnierzami armii brytyjskiej. 


jako żywej tarczy. Jednak tym, co ma robić 
największe wrażenie podczas walk, jest 
sposób poruszania się bohatera. Twórcy 
przygotowują z myślą o Connorze tysiące 
nowych animacji, co uczyni jego ruchy 
niezwykle płynnymi i naturalnymi. 


Zmodyfikowany silnik Anvil pozwoli 
wyświetlić na ekranie nawet tysiąc postaci 
— doświadczymy tego, biorąc udział 

w słynnych bitwach wojny o niepodległość, 
włączając w to batalie pod Bunker Hill 

i Saratogą. Connor w niektórych z nich 
zostanie dosłownie wessany w wir walki, 
choć, jak podkreślają sami twórcy, jego 
celem nigdy nie będzie angażowanie się po 
którejś ze stron. Po misjach odbywających 
się w trakcie potyczek należy spodziewać 
się momentów ze świstającymi koło uszu 
kulami. Podczas jednej z nich trzeba będzie 
przedrzeć się przez ogarnięte walką pole 
bitwy, aby zatopić ostrze w szyi 


r ZRP 4 


iw; 


Polowania były jednym z fajniejszych elementów Red Dead 


Redemption. Niewykluczone, że i tutaj okażą się wciągające. 


angielskiego generała. W związku z tym do 
gry wprowadzono nową mechanikę 

- system osłon przypominający ten 

z Batman: Arkham City. Connor w czasie 
wspomnianej misji musi cały czas kleić się 
do skał i poruszać tylko wtedy, gdy 
zaangażowani w starcie żołnierze 
przeładowują broń. 


Assassin's Creed jakiego znamy 
Ubisoft oczywiście nie zamierza pozbawiać 
serii elementów, które dotychczas 
sprawdzały się doskonale. Wręcz 
przeciwnie, wiele z nich zostanie 
rozbudowanych. To tyczy się ekonomii 
świata, ulepszania ekwipunku i całego 
systemu stojącego za kupowaniem 
posiadłości. Ten ostatni ma mieć w grze 
dużo większe znaczenie niż dotychczas. 

W Assassin's Creed Ill pojawi się także tryb 
sieciowy. Twórcy nie chcą póki co o nim 
rozmawiać, ale przeniesienie akcji 


z zaludnionych miast w dzicz daje nadzieję 
na całkowicie nowe, emocjonujące 
odmiany rozgrywki wieloosobowej. 


Wizja asasyna dzikiego, dynamiczniejszego, 
którego przygody rozgrywają się 

w zupełnie innych (architektura, 
mentalność ludzi, itd.) realiach 
XVIll-wiecznej Ameryki, jaką roztaczają 
przed graczami pracownicy Ubisoftu, 

z każdym wypuszczonym do sieci 
skrawkiem informacji staje się dla mnie 
coraz bardziej interesująca. Jako fan serii 
zniecierpliwiony wyczekiwać będę więc 
października tego roku. Jeśli twórcy spełnią 
wszystkie obietnice, zagramy 

w najlepszego Assassin's Creeda w historii. 
Pewne jest także to, że dostaniemy 
największego Asasyna, jaki dotychczas 
powstał. Grę od trzech lat tworzy oddział 
Ubisoftu w Montrealu, ale pomaga mu 
łącznie osiem innych studiów. (* 


Fabuła skupi się wokół trwającej od wieków walki 
pomiędzy zakonami asasynóu i templariuszy 
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Sleeping Dogs 


Pies w Triadzie: Marcin Traczyk 


Wśród gangsterskich gier 

z akcją toczącą się w otwartym 

świecie seria Grand Theft Auto 
nie ma sobie równych. Nie przeszkadza 
to jednak innym w próbach stworzenia 
tytułów równie wciągających 
i emocjonujących co dzieło Rockstara. 
Sleeping Dogs ma spore szanse stać się 
liderem tego „pościgu”. 


Chociaż produkcja kanadyjskiego studia 
United Front Games powstaje już kilka lat, 
pod tytułem Sleeping Dogs znamy ją 
dopiero od kilku miesięcy. Swój żywot 
zaczęła jako True Crime: Hong Kong, nowa 
odsłona gry akcji od Activision. Koncern 
żyjący głównie z przychodów 
generowanych przez coroczne części Call 
of Duty, przed rokiem wstrzymał jednak 
prace nad tym tytułem. Jeden z prezesów 
firmy stwierdził nawet, że nie była ona 
„wystarczająco dobra', by marnować grube 
miliony dolarów na jej dokończenie. Innego 
zdania było Square Enix, światowi wydawcy 
m.in. ostatniego Deus Eksa i Batmana: 
Arkham City, którzy kupili prawa do 
niedokończonej gry, pozwalając ekipie 

z Vancouver wcielić ich pomysły w życie. 
Marka True Crime pozostała jednak 

w rękach Activision, stąd nowy tytuł 

— Sleeping Dogs. 


Pies w wielkim mieście 

Nie zmieniła się za to idea samej gry, która 
będzie gangsterską opowieścią wzorowaną 
na współczesnym kinie akcji rodem 

z Hongkongu. Rozgrywka zostanie 
osadzona właśnie w tym niezwykłym 
mieście łączącym tradycję i nowoczesność. 
Sceneria ta zapewnić ma niespotykany 
nigdzie indziej klimat, z jednej strony 
wąskich uliczek pełnych zbitych z desek 
kramów i szemranych chińskich jadłodajni, 
nad którymi wyrastają skrzące się neonami 
drapacze chmur, z drugiej zaś rozległych 
ogrodów i parków, w których zachowały się 
stare chińskie świątynie. j 


Podzieloną na cztery dzielnice, położoną na 
wyspie metropolią rządzą gangi Triady, 
naszym zadaniem będzie natomiast 
rozprawienie się z przestępcami 

w najskuteczniejszy ze sposobów — stosując 


Jednemu twarz zmielimy w wentylatorze, 
innego utopimy w sedesie. Będzie się działo! 
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ich metody. Wcielimy się w Wei Shena, 
policjanta, który powrócił w rodzinne 
strony po latach pobytu w Stanach 
Zjednoczonych. Jako zakamuflowany 
gliniarz stopniowo będziemy wnikać 

w struktury Triady, zaczynając od prostych 
zadań przeznaczonych dla szeregowych 
„żołnierzy”, jak chociażby zbieranie haraczy, 
wymuszenia albo egzekucje na członkach 
konkurencyjnych rodzin. 


W jednej z zaprezentowanych dotąd misji 
Shen staje naprzeciw grupy przeciwników, 
z którymi walczy wręcz. Ten element 
wzorowany jest na ostatnim Batmanie 

— walka będzie bardzo intuicyjna, oparta na 
dwóch rodzajach ataków oraz kontrach 
wyprowadzanych, gdy nad głową 
przeciwnika „zapali się” specjalna ikona. 
Ciosy połączymy oczywiście w coraz 
mocniejsze combosy, jednak to nie one 
stanowić mają najciekawszy element 
bijatyk. Przeciwnika będziemy mogli 
chwycić i wykorzystać jako żywą tarczę 

(w przypadku, gdy jego towarzysze mają 
broń) lub wykończyć, wykorzystując do 
tego podświetlone na czerwono elementy 
otoczenia. W jednej lokacji zmielimy twarz 
bandziora w wentrylatorze, w innej 
wsadzimy mu głowę do lodówki 

i zaczniemy uderzać drzwiami albo 
podtopimy w sedesie. W porcie wrzucimy 
delikwenta do morza, a na ulicy jako 
narzędzie mordu posłuży nawet budka 
telefoniczna — zaklinowanego w niej wroga 
okładać będziemy słuchawką automatu. 


Azjatyckie GTA 

Oprócz walk wręcz nie zabraknie też 
strzelanin. Podobnie jak w innych tego 
typu produkcjach, w trakcie wymiany ognia 
wykorzystamy osłony terenowe. Produkcję 
United Front Games wyróżni jednak to, że 
Shen wyskakując zza skrzynki, specjalnym 
wślizgiem przejedzie po jej wieku, innym 
razem w podobny sposób przemieści się 
np. między filarami. Podczas ślizgu 
dodatkowo uruchomimy spowolnienie 
czasu w stylu bullet-time'u z Maksa Payne a, 
zyskując dodatkowy moment na 
wycelowanie broni i wyplucie pocisków 

w poruszających się wolniej gangsterów. 
Wślizg będzie też jednym ze sposobów na 


Twórcy: 

United Front Games 
Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

sierpień 2012 

Internet: 
wwwi.unitedfrontgames.com 


szybsze przemieszczanie się po świecie gry, 
np. podczas stylizowanych na serię 
Assassin's Creed pościgów przez zatłoczone 
uliczki, gdzie oprócz zręcznego 
przeskakiwania skrzyń i straganów trzeba 
będzie odpychać przechodniów. 


Ulic Hongkongu nie będziemy jednak 
pokonywać tylko na piechotę. W Sleeping 
Dogs pokierujemy motocyklami oraz 
samochodami — zwykle kradzionymi, by 
nasz zakamuflowany stróż prawa zyskał na 
wiarygodności jako przestępca. I tu pojawia 
się chyba najbardziej egzotyczny element 
wynikający z osadzenia akcji w tym, a nie 
innym miejscu. W Hongkongu obowiązuje 
brytyjski kodeks drogowy oparty na ruchu 
lewostronnym, co oznacza, że będziemy 
musieli jeździć po „złej” stronie jezdni. 
Będzie to miało wpływ na rozgrywkę, 
wymuszając nie tylko zmianę 
przyzwyczajeń za kółkiem, ale przede 
wszystkim inne manewrowanie na 
zakrętach, zwłaszcza przy dużych 
prędkościach podczas pościgów lub 
ucieczek przed biorącą nas za zwykłego 
kryminalistę policją drogową. 


W Sleeping Dogs nie zabraknie także 
drobniejszych elementów stanowiących 
o wyjątkowości gier w stylu Grand Theft 
Auto. Naszą postać będziemy mogli 
przebierać w kupowane w sklepach 
ciuchy, trzymane w garażu auta 
przemalujemy w warsztatach, a po ciężkim 
dniu pełnym popełniania przestępstw 
(tych związanych z główną fabułą, jak 
i pobocznych) zrelaksujemy się w nowo 
kupionym mieszkaniu, wybierzemy na 
pojedynek kogutów albo do knajpy 

z karaoke. O ile całość zostanie 
odpowiednio dopracowana — w tej chwili 
grze nadal daleko do ideału, zwłaszcza 
jeśli chodzi o płynność animacji czy 
wygląd przechodniów - to zapowiedziane 
na tegoroczne wakacje przygody Shena 
mogą nam krwawo umilić wyczekiwanie 
na kolejne dzieło Rockstara. ©) 


PRACA POD PRZYKRYWKĄ 
Wei Shen nie należy do gliniarzy trzymających się 
sztywno regulaminu, co ułatwi mu zadanie wniknięcia 
w szeregi bezlitosnej organizacji przestępczej. 


I SLEEPING DOGSI 


D PEŁNE AKCJI 

bbnie jak w filmach z Hongkongu, 

leż w Sleeping Dogs nie zabraknie 
'J/graniczącej z pastiszem. WEI SHEN: ARKHAM CITY 
System walki wręcz wzorowany 
będzie na tym z ostatniego Batmana 
- będzie wygodnie i efektownie. 


PRAWDZIWE 
ZBRODNIE 


Od GTA serię True Crime 
odróżniało to, że jej bohaterami 
byli policjanci ścigający 
przestępców. Zarówno 
TC: Streets of LA, jak i następna 
część - TC: New York City 
— wiernie odtwarzały 
rzeczywiste lokacje z obu 
miast. Grom brakowało jednak 
szlifów w innych elementach, 
były pełne bugów, a sama 
rozgrywka nie wciągała. 
Odpowiedzialne za produkcję 
tych tytułów studio Luxoflux 
» pracowało nad kolejną częścią, 
kk ż « tę jednak anulowano. United 

MIVJSKIE DZIEDZICTWO : Front Games ze swoim True 
Iongkongu poruszać będziemy się Crime: Hong Kong miało tchnąć 
lej" stronie jezdni. Oczywiście o ile w markę nowe życie, ale 

/lemy przestrzegali przepisów... 3 również to się nie udało. 


CZUŁOŚCI Z BANDYTAMI 

Schwytanych przeciwników wykorzystamy 
jako żywe tarcze lub zamordujemy na 
oczach ich towarzyszy. 


MAGIA MIEJSCA 

Świat gry wyróżniać będzie niespotykany 
w innych tego typu produkcjach klimat 
wąskich uliczek Hongkongu. 
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Bajarz na koniu: 


Twórcy: 

Lionhead Studios 

Wydawca: 

Microsoft Polska 

Platformy: 

X360 

Data premiery: 

jesień 2012 

Internet: 
www.lionnead.com 8 


Hobbesy to stwory 
charakterystyczne dla serii 
Fable — pojawią się także 
wThe Journey. Twórcy 
twierdzą jednak, że 
bestiariusz gry nas zaskoczy. 


Choć to Kinect odniósł większy 

sukces komercyjny, w jednym 

ustępuje konkurencyjnemu 
kontrolerowi PlayStation Move - Sony dużo 
łatwiej było do swojej zabawki przekonać 
także„hardkorowych” graczy, wprowadzając 
jego obsługę do takich serii jak Killzone czy 
Resistance. Fable: The Journey ma być 
jednym z pierwszych tytułów, które 
podobnego odbiorcy szukają wśród 
posiadaczy Xboksów 360. Z jakim skutkiem? 


Na pewno z szansami na powodzenie. 

The Journey bazuje na znanej i lubianej przez 
graczy xboksowej serii gier łączących akcję 

z elementami RPG i już samo to zwraca uwagę 
na ten tytuł. Jednocześnie oferuje rozgrywkę 
zupełnie inną niż jej poprzedniczki, 
dostosowaną do specyfiki nowego kontrolera 


— jednak tylko jeśli chodzi o mechanizmy 


zabawy, a nie ciężar emocji czy stopień 
złożoności scenariusza. Dodatkowo poziom 
energii, z jaką należy wykonywać ruchy 
odczytywane przez Kinecta, został w The 
Journey celowo obniżony, tak by nikomu nie 
wydawało się, że gra w Zumbę Fitness ukrytą 
wfatałaszkach historii fantasy — ruchy 
wykonywane przy tej produkcji mają być 
„powściągliwe, ale precyzyjne; co ucieszy 
graczy lubiących rozłożyć się przed 
telewizorem na całej długości sofy (a więc 
zgodnie ze stereotypem „prawdziwych” 
pasjonatów elektronicznej rozrywki). 


Bohaterem The Journey będzie Gabriel, postać 
nowa w serii - młody śmiałek, który wyrusza 

w podróż swojego życia. Tytułowa wyprawa 
rozpoczyna się kilka lat po wydarzeniach 

z Fable Ill i poprowadzi naszego herosa przez 
około 300 mil krainy Albion, prosto do The 
Spire, wieży o magicznych właściwościach, 
która w różnych częściach sagi odgrywała różną 
rolę. Fabułę śledzić będziemy z perspektywy 
pierwszej osoby — a więc,z oczu” Gabriela 
-adużą część historii spędzimy na siedzisku 
bryczki ciągniętej przez konia lub na jego 
grzbiecie. 


Ów czworonóg ma odgrywać w całej podróży 
niezwykle ważną rolę, reagując na zachowania 
gracza w sposób niezwykle naturalny, 
wiarygodny i zgodny z końską naturą. Peter 
Molyneux, projektant gry, twierdzi, że za 
technologią odpowiadającą za animacje 
zwierzęcia stoją te same mechanizmy, które 
wykorzystano w niewiarygodnym demie 
Project Milo pokazującym rozmowę 
zwirtualnym chłopcem prowadzoną za 
pomocą Kinecta (kto nie widział - warto 
nadrobić zaległości: bit.ly/9fh91X). Mówiąc 


* Molyneux, jak zwykle, 
zapowiada masę przeżyć 
| emocjonalnych, których tym 
razem doświadczymy, 
powożąc wozem jadącym 
przez Albion i oglądając zad 
naszego wiernego rumaka... 


Fable: [ne Journey 


szczerze, pierwsza prezentacja gry nie całkiem 
do tego przekonuje (choć strzyżenie uszami czy 
sposób, w jaki rozszerzają się chrapy zwierzęcia, 
udało się odtworzyć znakomicie), na pewno 
jednak kopytny z The Journey nie ustępuje 
innym „wielkim” koniom z gier - Agro z Shadow 
of the Colossus, Eponie z The Legend of Zelda 
czy bezimiennym, ale świetnie wykonanym 
mustangom z Red Dead Redemption. A propos 
imienia: rumak z The Journey na wszystkich 
pokazach gry wabi się Seren, ale byłoby 
zaskakujące, gdyby w finalnej wersji nie można 
go było nazwać samodzielnie. 


Wszystko, co Gabriel zrobi w świecie Fable, 
będzie konsekwencją ruchów gracza przed 
Kinectem. Powóz poprowadzimy tak, jak 
robilibyśmy to w prawdziwym świecie, 
odpowiednio operując wodzami - ściągnięcie 
lewej powoduje skręt w tym kierunku, 
odpowiednie pociągnięcie obydwiema rękami 
sprawia, że koń biegnie szybciej. Gdy zwierzę 
zostaje ranne w ataku Hobbesów 

— paskudnych stworków, które pełnią 

w świecie Albionu rolę goblinów - musimy je 
uspokoić, odpowiednio głaszcząc po pysku 

i delikatnie wyciągając strzałę z jego boku. 
Kiedy zaś dojdzie do walki (obserwowanej 

z oczu bohatera, ale rozgrywanej„na nogach”), 
rękoma rzucamy czary (wykonując 
odpowiednie zamachy), przy czym do prawej 
dłoni przypisane są domyślnie te bardziej 
ofensywne, do lewej zaś taktyczne i lecznicze. 


Tym, co sprawi, że The Journey nie będzie 
tylko kolekcją tego typu minigierek, ma być 
odpowiednia konstrukcja całej zabawy. 

Na wszystkie pytania dotyczące tego, jak 
otwarta będzie gra i na jak wiele swobody 
możemy liczyć, ekipa studia Lionhead, 


z Peterem Molyneux na czele, odpowiada dość 
wymijająco. Z tego, co do tej pory pokazano 
(jak i z zapowiedzi, że The Journey będzie 
„pełnoprawnym Fable" - a esencją tej serii 
zawsze było pozostawienie graczowi dużej 
wolności), można jednak wysnuć wniosek, że 
0 ile droga, jaką zmierzamy, będzie 
zaprojektowana od początku do końca przez 
twórców, tak w trakcie wyprawy będziemy 
mogli zarówno podejmować decyzje 
wpływające na przebieg rozgrywki, jak 

| decydować się na zboczenie z traktu, by 
odkryć sekrety Albionu. Zaatakowani przez 
Hobbesy możemy więc pośpieszyć Serena, by 
szybko uciec z pułapki (co jednak będzie dla 
konia ogromnym wysiłkiem), albo też 
zeskoczyć z wozu i ryzykując własnym życiem, 
rozprawić się z potworkami. Gabriel będzie też 
posiadał podręczną mapę (miejmy nadzieję, 
że przedstawioną w sposób bardziej czytelny 
niż w poprzednich częściach Fable), która 
pokaże znajdujące się przy drodze lokacje 

z dodatkowymi przygodami. 


The Journey nie byłoby też — jak je zapowiada 
Molyneux - „prawdziwym Fable' gdyby na 
etapie zapowiedzi twórcy nie mówili 

o mechanizmach rozgrywki, które brzmią co 
najmniej dziwnie (i z których do premiery 
raczej niewiele zostanie...). Tu też jest ich kilka 
- Seren ma np. rozpoznawać emocje gracza 

i gdy ten jest zirytowany (o czym mają 
świadczyć rzucane w stronę ekranu 
przekleństwa), również stanie się nerwowy. 
Głos ma też wpływać na siłę czarów — gdy 
mocniej krzykniemy, korzystając z magii 
ofensywnej, siła rażenia zaklęcia będzie 
większa, a gdy np. zaczniemy spokojnie 
przemawiać do leczonego dotykiem konia, 
zabieg okaże się bardziej skuteczny. Dziwnie 
brzmi ostatnia z tych „niezwykłości” 

— za każdym razem, gdy kogoś uleczymy, 
jakieś stworzenie w świecie Albionu umrze, 

a więc np. zajmując się ranami Serena, kątem 
oka zobaczymy, że gdzieś pod lasem pada 
królik. Ma to sprawić, że gracze zastanowią się 
nad ceną swoich zachowań w grze — i spróbują 
postępować tak, by nikomu nie wyrządzić 
krzywdy. No, to się jeszcze okaże... 6 


The Joruney ma być „filmem drogi” 
zrealizowanym w konwencji fantasy. 
Trzeba przyznać, że to ciekawy pomysł. 


The Journey to nie 
jedyna gra z serii Fable, 
w którą będziemy mogli 
zagrać w tym roku. 
Wcześniej, bo już 
w maju, ukaże się Fable: 
Heroes — produkcja 
z Xbox Live, która 
rozgrywką ma 
przypominać nieco serię 
Diablo, ale będzie 
oprawiona w rysunkową 
| grafikę czyniącą z niej 
| idealną propozycję dla 


B_ nieco młodszych graczy. 


Czary przypisane zostaną do obu dłoni gracza —- machając nimi przed 
telewizorem, będziemy rzucać je na ekranie. Innowacja polegać ma na 
tym, że tonem głosu zmodyfikujemy ich siłę. 
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BEKEWE 


fundacja 
man marzenie 


www.mammarzenie.org 
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Twój może wiele zmienić 


„Niektórym dzieciom brakuje zdrowia, ale 
mają marzenia. Ich spełnianie daje radość 
i nadzieję. Przekazany przez Państwa 
1% podatku pomoże w realizacji pragnień 
naszych małych Marzycieli, przywracając 
uśmiech na ich twarzach i dając siłę do 
walki z chorobą. Twój 1% może naprawdę 
wiele zmienić.” 


Małgorzata 
Kożuchowska 
Ambasador Fundacji 
Mam Marzenie 


Wpisz w rozliczeniu rocznym PIT: 
Mam Marzenie - OPP - KRS 


00/00 1/7/7 1/3/7 


Fundacja Mam Marzenie to: 

» kilkadziesiąt tysięcy osób, którym los 
dzieci z chorobami zagrażającymi życiu nie 
jest obojętny, 

» prawie cztery tysiące spełnionych 
najskrytszych dziecięcych marzeń w całej 
Polsce, 

» ponad tysiąc wolontariuszy 
w największych miastach, 

zero etatów, ponieważ wszyscy pracujemy 
charytatywnie! 


www.mamhmarzenie.org 


PS3 X360 WII 


ZAPOWIEDZI 


KOLOROWE WASTELAND 

Świat zapomnianych kreskówek skrzy się 
radosnymi barwami, a naszym zadaniem 
jest dopilnować, by nic tego nie zmieniło. 


j 


Miki powraca do krainy zapomnianych animków, by jeszcze 
raz uratouwiać ją przed zagładą. Tym razem z małą pomocą... 
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NA PŁASKO 

Większość rozgrywki będzie toczyła się 
w częściowo otwartym na eksplorację 
twójwymiarowym świecie, jednak 
podczas części misji nie zabraknie też 
typowo platformowych etapów 2D. 


I EPIC MICKEY 21 


Zamknięty w iluzji przypominającej jego 
dom, Miki znajdzie z niej wyjście 
zmazując ściany magicznym pędzlem. 


To machnie pędzlem, to porazi prądem: 


Twórcy: 

Junction Point Studios, 

Blitz Games 

Wydawca: 

CD Projekt 

Platformy: 

PS3, X360, Wii 

Data premiery: 

jesień 2012 

Internet: 

www.disney 
co.uk/mickey/łt/epic- F 
mickey-2/epic-mickey E 


Magicznym pędzlem 
namalujemy brakujące 
elementy lokacji, 
których zarysowanych 
konturów powinniśmy 
uważnie wypatrywać. 


Pierwsze Epic Mickey, pomimo 

kilku wad, uznawane jest za 

jedną z bardziej pomysłowych 
i dopracowanych gier łączących 
rozwiązywanie zagadek oraz skakanie po 
platformach, jakie w ostatnich latach 
pojawiły się na Wii. Wydanie jej zaledwie 
na jednej platformie spowodowało 
jednak, że chociaż była to najlepiej 
sprzedająca się gra Disneya, to nie 
wkradła się ona do świadomości graczy 
nieposiadających konsoli Nintendo. 
Jesienią zmieni się to za sprawą 
The Power of Two, które widziałem 
w akcji podczas specjalnego pokazu. 


Zanim weteran branży, Warren Spector, 
opowiedział o swoim nowym projekcie, nad 
którym pracuje w sumie około 700 osób 

w dwóch studiach — odpowiedzialnym za 
jedynkę Junction Point oraz Blitz Games 

— po krótce wyjaśnił dziennikarzom, 
dlaczego kilka lat temu zajął się 
produkcjami „dla dzieci”. Przede wszystkim, 
wbrew obiegowej opinii, w stworzone przez 
niego w 2008 roku Epic Mickey nie grały 
tylko maluchy. Badania pokazały, że ponad 
50% odbiorców stanowili gracze powyżej 
18. roku życia, dopiero kolejne 39% osoby 


w wieku od 6 do 12 lat. Zdaniem Spectora, 
sukcesem pierwszej części było więc 
przyciągnięcie przed telewizory zarówno 
młodszych, jak i dorosłych mających, tak jak 
on, ogromny sentyment do bajek Walta 
Disneya. Gra oprócz rozrywki oferowała 
bowiem niezwykłą, sentymentalną podróż 
do niekoniecznie słodkiej i radosnej krainy 
zapomnianych postaci z pierwszych 
kreskówek cesarza animacji. 


Gdyby wskazać jeden element, który 
wyróżniał pierwszą część Epic Mickey wśród 
innych gier zręcznościowych, jak i reszty 
współczesnych produkcji Disneya, to był to 
zaskakująco mroczny charakter opowieści. 
Miki myszkujący po pracowni czarodzieja 
Yen Sida przez przypadek rozlał farbę na 
planie krainy dla animków z nieoglądanych 
już kreskówek, dla których zabrakło miejsca 
w ludzkich wspomnieniach. Dopiero po 
latach, gdy myszaty staje się gwiazdą, 
magiczne moce ściągają go na drugą stronę 
lustra do Wasteland, tego, co pozostało po 
wizji dobrego Yen Sida — wyniszczonej, 
postapokaliptycznej krainy zamieszkanej 
przez smutne, zmutowane, a nawet 
ogarnięte szaleństwem animki. Ich 


Współpraca bohaterów będzie niezbędna, by 
pokonać trudniejszych przeciwników — Oswald 
sparaliżuje ich prądem, a Miki wymaże ich 
bajkowego świata. 


W świecie gier zasłynął 
mrocznymi w swoim 
klimacie grami RPG 
i strzelankami jak System 
Shock czy pierwsze dwie 
części Deus Eksa, a na 
swoim koncie ma też 
takie tytuły jak serie 
Wing Commander i Thief. 
Od kilku lat pracuje dla 
Disneya, jednak, jak 
twierdzi, nie zmieniło to 
w jego życiu niczego 

| - nadal tworzy gry, 

i w które sam lubi grać. 


przywódca, Królik Oswald (bohater 

26 kreskówek Disneya z lat 1927-28, na 
długo przed sukcesami Mikiego), pragnie 
wyłącznie zemsty na Myszce, kiedy ta przy 
pomocy magicznego pędzla próbuje 
naprawić zło, jakie wyrządziła. 


W dwójce widzimy, że nad Wasteland znowu 
zaświeciło słońce, a zamieszkujące je 
postacie z Oswaldem i jego ukochaną kocicą 
Ortensią na czele odbudowują stolicę krainy 
— OsTown. Sielanka nie trwa długo, gdy 
okolicę nawiedza trzęsienie ziemi, które 
rozrywa bruk i obraca budynki w gruzy. 
Chwilę po kataklizmie w mieście pojawia się 
też czarny charakter z jedynki — szalony Mad 
Doc. Dosiadający hybrydy uśmiechniętej 
porcelanowej biedronki i mecha o pajęczych 
odnóżach doktorek zaskakuje wszystkich... 
piosenką. W wesołym, pełnym słownych 
żartów, typowym dla klasycznych bajek 
Disneya utworze wyjaśnia on swoją 
przemianę. Przekonuje, że stał się dobrą 
istotą, która chce uchronić świat animków 
przed nowym, jeszcze potężniejszym 
zagrożeniem. Jak tłumaczył Spector podczas 
pokazu, od dzieciństwa gdzieś wśród jego 
pasji znajdowało się zamiłowanie do 
musicali. O ile nie mógł dać mu wyrazu 
podczas tworzenia Deus Eksa czy Thiefa, tak 
disnejowska przygoda wydaje się do tego 
idealna. W pierwszej chwili Warren myślał 
nawet o uczynieniu z piosenek niezależnych 
elementów rozgrywki, niekoniecznie 
polegających na śpiewaniu do mikrofonu 
(od tego są inne produkcje), ostatecznie 
jednak stanęło na zestawie kilkunastu 
utworów, które obejrzymy i wysłuchamy 
podczas filmików. 


Na dalszych etapach pojawienie się danej 
piosenki ma zależeć od poczynań gracza. 
Rozgrywka w Epic Mickey 2: The Power of 
Two ma być w większym niż poprzednio ( 2 
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PS3 X360 WII AND 3 


IZAPÓW 


Epic Mickey pojawi się 
także na przenośnej 
konsolce Nintendo. 
Power of Illusion będzie 
sequelem wydanej 

w 1990 roku klasyczej 
platformówki Castle of 
Illusion Starring Mickey 
Mouse. Na 3DS-ie 
myszaty trafi do 
Wasteland, gdzie znalazły 
się także postaci 

z oryginału, w tym zła 
czarownica Mizrabela. 
Aby ją pokonać, 
będziemy musieli użyć 
magicznego pędzla - na 
ekranie dotykowym 
konsolki narysujemy 
obiekty, które po 
przeciągnięciu na górny 
ekranik pojawią się 

w grze i będzie je można 
wykorzystać podczas 
przechodzenia kolejnych 
poziomów. 
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Niektóre poziomy zachwycają zwłaszcza 
i swym postapokaliptycznym wyglądem, 
co czyni grę ciekawą także dla starszych. 


A gdy się już zatrzyma — przemówi. Bohater 
niemych kreskówek z lat 20. XX wieku po raz 
pierwszy w histori dostanie kwestie mówione. 


stopniu nieliniowa i dawać graczom 
swobodę podejmowania decyzji mających 
znaczący wpływ na wygląd świata oraz losy 
jego mieszkańców. Zanim jednak więcej 

o samej zabawie, warto wspomnieć, że 
piosenki nie będą jedynym 
udźwiękowionym elementem gry. Przy 
okazji pierwszej części świadomą decyzją 
Spectora był brak mówionych dialogów 

- wszystkie wyświetlane były wyłącznie 

w formie tekstu na ekranie — co miało 
stanowić hołd dla postaci niemych, takich 
jak Oswald. Dziś projektant sam przyznaje, 
że nie było to do końca dobre rozwiązanie, 
dlatego wszyscy bohaterowie w dwójce 
odezwą się ludzkim głosem — niektórzy po 
raz pierwszy w prawie 80-letniej historii 
istnienia! Tym ciekawiej brzmi zapewnienie, 
jakie usłyszałem podczas pokazu, że gra 
zostanie w pełni zlokalizowana, a Miki, 
Oswald, Yen Sid, Ortensia czy Mad Doc 
przemówią po polsku zarówno na 
PlayStation 3 jak i Xboksie 360 (nie wiadomo 
tylko co z wersją na Wii). 


Ale wróćmy jeszcze do fabuły. Kiedy Mad 
Doc ogłasza chęć ocalenia Wasteland przed 
nowym, nienazwanym zagrożeniem, prosi 
Oswalda, by ten pomógł mu to osiągnąć. 
Królik niechętnie, ale się godzi. Ortensia nie 
ufa jednak doktorkowi i z pomocą znanych 
z jedynki Goblinów szuka pomocy 

u Mikiego. Dlatego właśnie w pierwszych 
minutach gry wcielamy się w Myszkę, która 
podchodzi do telewizora i przenosi się do 
pracowni Yen Sida. Znana z oryginału lokacja 


została rozbudowana o nowe zakamarki, 
czeka nas w niej także więcej wyzwań. To 
tutaj na nowo poznamy właściwości 
magicznego pędzla, rysując przed sobą 
mosty i przejścia lub zmazując ściany 
pomieszczenia, by znaleźć drogę do wrót 
Wasteland. W rozmaitych dzbanach 

i skrzynkach znajdziemy również różnego 
typu bilety do lunaparku, za które 
odblokujemy kolejne przejścia oraz kupimy 
ulepszenia dla postaci, np. nowy strój, być 
może także dodatkowe umiejętności (tego 
twórcy nie potwierdzili). W pracowni 
podejmiemy też jeden z pierwszych 
wyborów w grze. Przy użyciu pędzla 
ostatnie wrota przed otwarciem 
pomalujemy farbą lub spryskamy 
rozpuszczalnikiem - pojawią się na nich 
wtedy symbole różnych nagród czekających 
potem za drzwiami. 


Pierwszy, pełniący rolę samouczka poziom 
był o tyle wyjątkowy, że Miki był na nim sam. 
Po powrocie do Wasteland szybko jednak 
dołączy do niego niedawny wróg, Oswald, 

z którym to razem będzie się przeciwstawiał 
niebezpieczeństwom zagrażającym krainie. 
Największą nowością w Epic Mickey 2 będzie 
ciągła obecność drugiej postaci i konieczność 
współpracy z nią podczas pokonywania 
przeszkód czy rozwiązywania zagadek. 
Oswald będzie dysponował innym zestawem 
umiejętności, które uzupełnią zdolności 
Mikiego. W pierwszej części Myszka była np. 
bezsilna wobec mechanicznych stworów czy 
maszyn niebędących wytworami 
rysunkowego świata. Z nimi świetnie poradzi 
sobie teraz Królik, a to za sprawą pilota 
dającego mu władzę nad elektrycznością. 


Znane z jedynki lokacje takie jak OSTown 
skrywać mają nowe zakamarki, pojawiające 
| się np. po zmazaniu budynków i ujawnieniu 
| ich dawnego wyglądu. 


Pioruny kierowane na przełączniki lub fale 
energii wystrzeliwane w stronę przeciwników 
pozwolą pokonać niemal każdą przeciwność 
losu. Podczas sesji z grą miałem nawet 
wrażenie, że to Oswald staje się ważniejszą 
postacią, mając w zanadrzu dużo więcej 
sztuczek niż Miki - może on także oderwać 
sobie łapkę i rzucić nią w cel (to pomysł 
zaczerpnięty z oryginalnych kreskówek), a 
nawet latać, gdy po wykonaniu podwójnego 
skoku przytrzymamy przycisk zmieniający 
jego uszy w śmigło niczym u Raymana. 
Władający pędzlem Miki może tymczasem co 
najwyżej złapać Oswalda za nogi i ulecieć 
kawałek wraz z nim, dlatego mam nadzieję, 
że twórcy popracują jeszcze nad 
wyważeniem postaci. 


W dowolnym momencie do gry będzie mógł 
dołączyć drugi gracz - wystarczy, że wciśnie 
Start na swoim kontrolerze (na PlayStation 3 
zagramy także przy użyciu Move 'a), a ekran 
podzieli się na pół. Pierwszy kontakt z tym 
trybem owocuje lekkim oczopląsem 

(w końcu na ekranie są aż cztery postacie), 
ale dzięki temu bohaterowie nie są ze sobą 
„związani” i jeden może np. pójść w inny 
zakamarek lokacji i tam zająć się swoją 
częścią zadania. Współpraca w Epic Mickey 
2: The Power of Two będzie możliwa tylko 
przy jednej konsoli. Brak co-opa sieciowego 
Spector tłumaczy chęcią realnego łączenia 
ludzi przy swojej grze. Powinno się to udać, 
zwłaszcza jeśli twórcy poprawią takie 
mankamenty oryginału jak działanie 
kamery, która często gubiła ustawienie, 
pokazując ściany. Piękny graficznie, 
kolorowy i wesoły, ale jednocześnie 
wymagający myślenia fragment, który 
widziałem, pozwala być dobrej myśli. G) 


Fudjasótóddia i | FPwmm 


ul.Jana Pawła II 18 
00-116 Warszawa 
www.pointgames.pl 


tel/fax: +48 22 658 04 98 
e-mail: biuroQ©pointgames.pl 


Ma fripa: Kamil Krupiński > 


Twórcy: 
Plastic/Santa Monica 
Studio 

Wydawca: 

SCEP 

Platformy: 

PS3 

Data premiery: 
maj 2012 

Internet: 


www.plastic-demo.nazwa.pl I 


058 | PLAU:BOX 


[ZAPOWIEDZI 


>” 


Polacy przygotowujący grę na 

zamówienie twórców God 

of War? To studio Plastic, które 
po trzech latach pracy jest już o krok od 
wydania eksperymentalnej Datury: 
projektowanej z myślą o kontrolerze Move 
„gry artystycznej” mającej oferować nowy 
wymiar rozgrywki. 


Datura - to łacińska nazwa bielunia, rośliny 

o halucynogennych właściwościach — ma być 
produkcją przeznaczoną dla dorosłych, 
szczególnie tych, którzy stopniowo porzucają 
„growe' hobby, bo nie mają na nie czasu. 
Dlatego też w skondensowanej do dwóch 
godzin formie ma ona dostarczyć wrażeń 
przypominających oglądanie filmu w kinie: 
interesującą fabularnie i atrakcyjną wizualnie 
treść, którą „pochłonąć” można za jednym 
zamachem, nie wstając nawet od konsoli. 


I póki co wygląda na to, że studiu Plastic uda 
się zrealizować te zamierzenia. Podczas wizyty 
w ich siedzibie miałem okazję zapoznać się 

z Daturą mniej więcej do połowy i rzeczywiście 
jest to bardzo nietypowy tytuł przypominający 
bardziej interaktywny film niż grę. Dlatego też, 
jak na eksperyment przystało, ciężko jest 
znaleźć szufladkę, do której możnaby Daturę 
wrzucić. 


Najbardziej przypomina grę przygodową 

z widokiem „z oczu” bohatera, i ztego 
gatunku też czerpie najwięcej. Nie ma w niej 
jednak żadnych punktów czy żyć 

— z typowych dla nowoczesnych gier 
elementów ostały się chyba tylko trofea 

i nieliczne, żartobliwe aluzje do 
standardowych, oklepanych rozwiązań 

— na przykład walka z bossem, czyli zwisającą 
na sznurkach, nieruchomą kukłą. 


Na samym początku zabawy postać gracza, 
pasażer ambulansu, zdejmuje elektrody do 
EKG, co niezbyt spostrzegawczej lekarce 
obok daje do zrozumienia, że pacjent stracił 
puls. Pobudza więc jego serce 
defibrylatorem, a kiedy to wydaje się nie 
przynosić rezultatu, wstrzykuje mu trochę 
adrenaliny, po czym widać już tylko ciemność 
i cytat znad bramy piekła z„Boskiej Komedii” 
Dantego. Po chwili jednak na ekranie pojawia 
się piękny, jesienny las i rozpoczyna 
błyskawiczny samouczek przyzwyczajający 
gracza do kontrolera Move lub 
standardowego pada i tłumaczący, jak po 
Świecie Datury się poruszać. 

Przechadzając się po dywanie z liści, gracze 
muszą zmierzyć się z bardzo prostymi 
zagadkami przypominającymi najłatwiejsze 


Jednego z najmniej oczywistych 
wyborów w Daturze dokonuje się, 
jadąc z zabójczą prędkością 

w ciemnościach, mając tylko ułamki 
sekund na podjęcie decyzji. 


przygodówki - trafiając na fontannę, wazon 
i posąg trzymający wazę, naprawdę trudno 
jest nie wpaść na rozwiązanie. Po każdej 

z zagadek Datura przenosi gracza do 
tzw.„pokoju” - najczęściej scenki z przeszłości 
bohatera, w trakcie której trzeba dokonać 
jakiegoś — dobrego albo złego — wyboru. 

I jeżeli zaczynając zabawę, można być do 
Datury nastawionym sceptycznie, to właśnie 
wybory, często ukryte i niespodziewane, 
przechylają szalę na jej korzyść. Nieoczywiste 
decyzje pokroju cięcia łańcucha albo ręki 
martwego więźnia przy uwalnianiu się 

z kajdanek (podobno rzadko kto wpada na 
pomysł pozbawienia trupa ręki, co prawdę 
mówiąc specjalnie nie dziwi) czy pozornie 
oskryptowane segmenty, w których jednak 
można było zrobić coś innego... Rzadko która 
gra jest w stanie wyjść poza schematyczne 
„zastanów się i wybierz a poza Heavy Rain 

i jednym fragmentem Wiedźmina 2 nie jestem 
w stanie przypomnieć sobie innego tytułu 
dającego odbiorcy zaledwie kilka marnych 
sekund na reakcję. Razem z podejmowanymi 
decyzjami zmienia się otaczający gracza las, 

a twórcy obiecują, że pod koniec rozgrywki 
czeka jeszcze niespodzianka ukazująca 
konsekwencje dokonanych wyborów. 


Datura jest grą od początku tworzoną z myślą 
o kontrolerze Move i dzięki temu nawet przez 
chwilę nie sprawia wrażenia, jakby był to 
bajer wrzucony na siłę, z przymusu. 

Za pomocą „różdżki” kontroluje się 
wyświetlaną na ekranie dłoń, a tą można 
dotknąć większości przedmiotów w grze. 
Muskanie drzew nie pozwala oczywiście 
poczuć faktury drewna, ale Move sprawuje 
się w Daturze świetnie: steruje się nim 
wygodnie i naturalnie. Wszystkie zagadki 
opierają się zresztą na wykorzystaniu jego 
możliwości, np. piłowanie kajdanek wymaga 
rzeczywistego machania ręką w geście 
piłowania. W Daturę można jednak równie 


Kiedy po uwolnieniu się z kajdanek gracz zda sobie sprawę 
ztego, że zamiast łańcucha mógł odciąć martwą rękę, 
Datura odkrywa swoje drugie, bardziej mroczne dno. 


SEZON CZWARTY 


VvWU 


Na początkowym etapie prac gracza reprezentować 
miała cała ręka, ale ostatecznie została sama dłoń 
- animowana realistycznie, jak w żadnej innej grze. 


gobacecie rolę Jima Parsonsa, laureata £010 Emmy" oraz Golden Głobe”" [niesamowity główny charakter całej serii 


Spadające z drzew liście, latające wszędzie 
motyle i brak jakichkolwiek ścieżek: klimat 
Datury jest wyciszony i melancholijny. 


dobrze grać na zwykłym padzie i wiele na 
tym nie traci, a niektóre gesty — na przykład 
ciągnięcie bramy — przełożono po prostu na 
wbudowany w niego żyroskop i wymagają 
pociągnięcia pada do siebie. 


Datura ma pojawić się w PSN-ie już niedługo, 
w najlepszym wypadku w ciągu dwóch 
miesięcy. Już po prezentowanej części widać, 


że będzie to odważna gra, chociaż dyskusja Styl studia Plastic poznać można 
na jej temat prędzej czy później zejdzie na jeż tera pobierając ZPA AO 
KA p $ b k Network ich pierwszy projekt na 

temat pieniędzy i odpowiedzi na pytanie, czy PS3 - interaktywny film „Linger 
dwugodzinna produkcja będzie warta swojej in Shadows”. Należy go jednak qalapagos.com.pl ubtuondud.com 
ceny. Zapowiada się jednak, że jak dja jako Leb 

+ st : echnologiczne niz rzeczywistą k zh PREZPNEZRNOENEE Fr? 
AE) bardziej... a pozatym prawdopodobnie grę i nie nastawiać się na zbyt czara wwgapogos con pl dys pap zp p pla h4 
nieprędko zobaczymy kolejną tak ambitną rozbudowaną „zabawę. Za _—_—— R. : - 
polską grę powstającą na zamówienie i pod 10 złotych dostajemy jednak i 
okiem doświadczonej ekipy z Sony. piękną animację i świetną muzykę. FHIRG PLAU:BOX 
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4 y Ciężko jest stworzyć sequel gry, 

(> | wktórej byliśmy świadkami 
biblijnej Apokalipsy = zespołowi 

Vigil Games udało się jednak znaleźć na 
to sposób. Koniec świata pod postacią 
niszczącej Ziemię wojny aniołów 

i demonów trwa w najlepsze, my zaś 
obserwujemy go z nowej, śmiertelnie 
poważnej perspektywy. 


Określenie to jest jak najbardziej adekwatne, 
skoro w Darksiders Il pokierujemy samym 
Śmiercią, jednym z czterech Jeźdźców 
Apokalipsy. Na wieść o tym, że Wojna 
(bohater pierwszej części) jest sądzony przez 
siły najwyższe za spisek i przedwczesne 
wywołanie Armagedonu, starszy brat wpada 
w szał i zstępuje z zaświatów, by udowodnić 
jego niewinność, przy okazji starając się 
odkryć prawdziwych spiskowców. W efekcie 
wychodzi zaś na to, że Śmierć staje w obronie 
ludzkości, by ta uniknęła zagłady w wyniku 
wyniszczającej walki dobra” ze „złem” 

- dwóch równie bezlitosnych, brutalnych 

i nieliczących się ze śmiertelnikami stron 
odwiecznego konfliktu. Maksymy o tym, że 
śmierć będzie wybawieniem, w Darksiders II 
nabiorą zupełnie nowego sensu. 


To samo na nowo 

Obszar gry będzie kilka razy większy od tego 
z oryginału, a złożą się na niego zarówno 
spokojniejsze miasta pełne postaci 
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Marcin Traczyk spojrzał Smierci w oczy 


niezałeżfych, zlecających nam misje: 
dodatkowe, jak również rozleglejsze niż 
poprzednio areny ilochy. Akcja rozegra „0 
już nie tylko na Ziemi, ale także 

w majestatycznych anielskich twierdzach 
czy odmętach piekła, co sprawi, że 
Darksiders Il będzie bardziej różnorodne. 
Twórcy wkładają sporo pracy, aby ich dzieło 
było bardziej mroczne i krwawe, tak jak 

i bohater będący pozbawionym skrupułów 
mordercą. Pierwsze udostępnione 
dziennikarzom grywalne fragmenty 
produkcji Vigil Games pozwalają sądzić, że 
cel ten udało się osiągnąć, przy okazji zaś 
kontynuacja nie utraciła nic z klimatu 
oryginału i jego charakterystycznego, 
komiksowego i przerysowanego stylu. 
Każdy, kto nie potrafi wyobrazić sobie 
kilkunastometrowego demona władającego 
gigantycznym, znacznie większym od niego 
mieczem i tryskających fontann krwi, gdy 
zakrywający swoje oblicze maską zrobioną 
z czaszki Śmierć rozpruwa jego bebechy, 
prawdopodobnie odbije się od gry — fani 
oryginału będą za to wniebowzięci. 


Dobra wiadomość jest też taka, że 
niezmieniona została idea stojąca za 
rozgrywką. Darksiders Il nadal będzie 
(opartym na podobnym, bardzo wygodnym 
i łatwym w opanowaniu sterowaniu) 
dynamicznym, pełnym akcji połączeniem 
walki, etapów zręcznościowych i rozwoju 


Ona - każdy: z tych elementów został 


jednak rozbudowany. W ostatnim z nich 
zyskamy dużo większe możliwości 
kształtowania naszejypostaci - specjalizacje 
i związańę z nimi umiejętności bojowe, jak- 
ka, > rodzajów broni i pancerzy 
poukrywanychw lokacjach Baz 
wypadających ź zabitych wrogów. 


Anioły i demony. 

Podstawową bronią w mordowaniu ' 
zastępów biblijnych przeciwników mająyć 
dwa niesamowicie bstre sierpy, ale gra 
umożliwi także sięgnięcie po miecze, topory. 
czy młoty (w każdym wypadku dWUE 
i jednoręczne), a nawet broń palną. Ną 
niewiele zda się jednak sam oręż | podc 
walk z ogromnych rozmiarów bossakni, 
takimi jak marmurowe kolosy wyworują a, 
wokoło trzęsienia ziemi czy ziejące ogniem % 
wilkołaki. W takich sytuacjach konieczne 
będzie znalezienie właściwego sposobu na 
pokonanie wroga, np. unikając jego ataków 
i wyprowadzając swoje, gdy ten się odwróci 
lub rzucając w niego znalezionymi w lokacji 
wybuchowymi pociskami. 


BUDOWANIE 
KLIMATU 


Ekipa Vigil Games robi 
jelę aby Śmierć 


i obrazach powstały 
przestrzeni tysięcy lat 
w różnych cywilizacjach. 
Polecamy chętnym 
sprawdzenia swojej 
znajomości dorobku 
kulturowego ludzkości: 
http://bit.ly/GO3AVZ. 


Niejednokrotnie z pomocą przyjdą Śmierci 
dwaj pozostali Jeźdźcy Apokalipsy (Zaraza 
i Głód, potencjalni bohaterowie kolejnych 
części), innym razem dosiądzie on swojego 
wiernego, szybkiego, a przy tym 
walecznego, kąsającego i taranującego 


Śmierć staje w obronie ludzkości, by ta uniknęła zagłady 
w wyniku wojny aniołów z demonami 


ei 
TOTALNA APOKALIPSA 
Darksiders Il będzie bardziej 
różnorodne od oryginału, dlatego że 
akcja potoczy się nie tylko na Ziemi, 
ale również w zaświatach, gdzie 


odwiedzimy odmęty piekła oraz 
monumentalne twierdze aniołów. 


SZYBCIEJ DO CELU 

W grze nie zabraknie fragmentów 
zręcznościowych. Dzięki magicznemu 
ramieniu, Śmierć przemieści się 
między punktami lokacji, często 
dostając się w ten sposób na 
niedostępne półki i występy skalne. 


przeciwników rumaka - Rozpaczy. Zdarzą 
się również sytuacje, kiedy fragment 
poziomu pokonamy na obudzonym do życia 
kamiennym monstrum (jego siła pozwoli np. 
zniszczyć przeszkody blokujące przejścia), te 
_ jednak, jako że opanowane przez dusze 
pomniejszych demonów, będą zdradliwe 

"| wykorzystane często zwrócą się przeciwko 
Śmierci, zmieniając w minibossów. 


Naszego kościstego boku nie opuszczać 

(a przynajmniej nie za często) mają za to 

pomocnicy tacy jak wskazujący przejścia 
_ przez lokacje kruk imieniem Dust. Przyda się 
onw takich momentach jak wymagająca 
zręczności i orientacji w przestrzeni 
_ wspinaczka w górę wypełniającego się 
wrzącą lawą szybu, podczas której trzeba 
szybko przeskakiwać między półkami 
skalnymi, posiłkując się przy tym magicznym 
ramieniem, które wystrzelone do celu 
przyciągnie do niego bohatera. Śmierć 
w ogóle będzie dużo zwinniejszy od Wojny, 
co objawi się nie tylko w formie zgrabnych, 
, 3 BG - KP | j niemal baletowych ruchów podczas walki 
POMOCNICY ŚMIERCI A a | 74 „U 8 (Wojna bazował głównie na sile), ale także 
Podczas gry niejednokrotnie skorzystamy ze k ) 4 ) 7 A : ki b 
wsparcia. Wierny rumak Rozpacz umożliwi 4 | przez wyższe skoki lub umiejętność 
umykanie ciosom gigantycznych bossów, zaś A AD JĘEZZ Ginie, „przebiegania” po pionowych ścianach. 
współpracujące z nami piekielne istoty np. £a p ) „ Ń z 
A przejśca przez ocacja. zd ; = W — EE | 4.>4 Pokazane już poziomy z Darksiders Il nie 
BROŃ PALNA je ==" > mZą a s pozostawiają też wątpliwości — Śmierć 
Wśród bogatego oręża, z jakiego korzysta ŚW T ; a "o będzie mógł zginąć. | zapewne umrze 
Śmierć, znajdą się również pistolety. Część - ; = - RA albóWaetki razy, Bo gra IUŻt6t 
stworów będzie odporna na kule, tymi jednak OAI CA ee SIC CIE 
zniszczymy chociażby fragmenty otoczenia, by udowadnia, że do łatwych nie należy, 
zasypać wrogów gruzem. A= : Si 2, A stawiając gracza naprzeciw dziesiątek 
a ' GE - przeciwników, silnych bossów czy grożących 
zgonem wyzwań zręcznościowych. Punkty 
automatycznego zapisu są tu jednak na tyle 
częste, że nawet w przypadku porażki 
i zgonu nie ma konieczności powtarzania 
zbyt długich fragmentów rozgrywki. Tym 
razem Śmierć ma przerażać anioły i demony 
- graczy niekoniecznie. 


PROGNOZA PLAH:BOX 


PŃ 


PLAU:BOX | 061 


PS3 X360 | 
GLINIARZ STAREJ DATY 


<a Max Payne zawsze najpierw strzelał, 
a dopiero potem zadawał bandytom 


pytania — nie inaczej będzie w trójce. 


weótinója 


KINO AKCJI 

W tle wstawek filmowych gra będzie się 
doczytywać, dlatego nie zobaczymy 
wniej statycznych ekranów ładowania. 


STRZELANIE ZA WSZELKĄ CENĘ 
Nieważne w jakiej pozycji, Max zawsze 
będzie gotowy chwycić za broń i strzelić 
we wskazany mu cel. 


MEKGR= 


Śmiertelnie poważny: 0000066 


Twórcy: 
Rockstar Games 
Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 

PS$3, X360 

Data premiery: 
18 maja 2012 
Internet: 
www.rockstargames.com/ 
maxpayne3 


Trójka jako pierwsza gra 
wserii umożliwi szybkie 
chowanie się za osłonami, 
skąd będzie można 
przypuścić kolejny atak na 
naszych przeciwników. 


|,  —_ Oczekiwania wobec nowego 
9P Maksa Payne'a są ogromne 

sna - przynajmniej u osób 
pamiętających wydane ponad osiem lat 
temu dwie pierwsze części, które sporo 
namieszały w gatunku strzelanek. Gra 
będzie jednak miała wiele atutów, które 
przyciągną do niej także zupełnie nowych 
graczy. Jakie to atuty, przekonałem się 
ostatnio na własne oczy. 


O multi pisaliśmy na początku roku. Wojny 
gangów, oprócz tego, że swoją ekipę 
automatycznie przeniesiemy do rozgrywek 
sieciowych w Grand Theft Auto V, wyróżni 
przede wszystkim możliwość korzystania 

z trybu bullet-time. Rockstar cały czas testuje 
to rozwiązanie. Pewne jest, że spowolnienie 
czasu obejmować będzie tylko i wyłącznie 
graczy będących w zasięgu wzroku osoby 

z niego korzystającej. Gdy inni „zwolnią 
możliwe będzie więc zajście ich od tyłu 

i zadanie niespodziewanego ciosu nożem lub 
strzelenia w głowę, a to doda rozgrywce 
jeszcze większych rumieńców. 


POWIÓŁdO fachu 

Gra w sieci będzie jednak tylko dodatkiem do 
singla, w którym ponownie wcielimy się 

w nowojorskiego eksglinę. Akcja rozegra się 
osiem lat po wydarzeniach z ostatniej 
odsłony. Max w tym czasie pogrążył się 

w depresji i alkoholizmie spowodowanymi 
cierpieniem po utracie żony i dziecka 
zabitych przez ćpunów. Kolejne dni spędza 

w barze w New Jersey, gdzie ze starego pijaka 
szydzą sobie młodzi członkowie światka 
przestępczego. Wystarczy napisać, że 
pewnego dnia rozwścieczony Max mocno 
zajdzie za skórę lokalnej mafii, co tylko 
pomoże mu w przyjęciu propozycji dawnego 
przyjaciela, Raula. Sceny takie jak najazd 
bandytów na mieszkanie Maksa będą 
retrospekcjami przeplatającymi się z główną 


=G matórudinału aż wylelia się Z €Krana > 
[la dodatek to po prostu śWielia BNZRZA 


' MAX PAYNE 3! 


"3. Gra będzie premiowała brawurową grę, szybciej 
—_ regenerując wskaźnik bullet-time za każdego 
zabitego. Odważnym będzie więc łatwiej. 


ne 3 


opowieścią rozgrywającą się kilka miesięcy 
później w brazylijskim Sao Paulo, gdzie Payne 
zostaje ochroniarzem rodziny milionera. 


Podczas etapu w New Jersey w oczy rzuciła 
mi się niesamowita dbałość twórców 

o szczegóły daleko przewyższająca to, co 
pamiętać możemy z ostatniej produkcji 
Rockstar Games — Grand Theft Auto IV. 

W trzecim Maksie jest to dla nich o tyle 
łatwiejsze, że tworzą zamknięte lokacje 
złożone głównie ze stosunkowo wąskich 
tuneli. Nie zmienia to jednak faktu, że 
mieszkanie bohatera pełne jest pamiątek 
przypominających o jego wcześniejszych 
doświadczeniach czy pustych butelek 

i opakowań po lekach przeciwbólowych 
podkreślających smutną codzienność. 

W innym lokalu na tym samym piętrze 
obejrzeć też można profesjonalny warsztat 
do tworzenia ładunków wybuchowych — nie 
zdradzę jednak, w jaki sposób na niego 
trafiamy, bo to historia naprawdę 
zaskakująca, wręcz z pogranicza absurdu, 
w czym świetnie nawiązuje do niektórych 
wątków pobocznych z poprzedniczek. 
Biegnąc naprzód i strzelając do wrogów, 
łatwo będzie podobne widoki ominąć, ale dla 
ciekawskich Max Payne 3 będzie miał całą 
masę podobnych smaczków do odkrycia. 


Warto zwrócić uwagę, że pomiędzy 
retrospekcją a wydarzeniami w Brazylii 
przejście było niezwykle płynne. Twórcy gry 
zapewniają, że podczas rozgrywki ani razu 
nie zobaczymy na ekranie statycznej planszy 
ładowania poziomu - proces ten odbywa się 
w tle przerywników, dzięki czemu akcja ma 
charakter ciągły, a Max Payne 3 zyskał 
niesamowity, filmowy nastrój. Buduje go 
także niezwykły styl samych cut-scenek 

- bardzo dynamicznych, nawet w trakcie 
zwykłych rozmów (świetna gra aktorska!), 
które dodatkowo wzbogacają takie efekty, jak 
pojawiające się na ekranie fragmenty 
wypowiadanych kwestii (ciekawe nawiązanie 
do komiksowych plansz w dwóch pierwszych 


grach) czy jaskrawe, czasem migoczące filtry 
kształtujące świat tak, jakbyśmy widzieli go 
zmęczonymi, wrażliwymi na światło oczami 
wyniszczonego alkoholem i prochami Maksa. 


Prawdziwa rzeź 

Największe wrażenie zrobiła na mnie 
rozgrywka, zwłaszcza poziom na stadionie 
lokalnego klubu piłkarskiego, gdzie Max 

i jego towarzysz mieli dostarczyć okup za 
porwaną żonę swojego pracodawcy. 
Przekazanie pieniędzy członkom jednego 
gangu przerwali uzbrojeni po zęby żołnierze 
drugiego, wokół zaś rozpętało się prawdziwe 
piekło. Ochroniarze najpierw przez szatnie 

i wąskie korytarze zaplecza stadionu ścigali 
bandytów uciekających z torbą pełną 
dolarów, później zaś walczyli o życie na 
trybunach, unikając skrytych na koronie 
obiektu strzelców. Gra premiuje nie chowanie 
się za osłonami, ale brawurowe szarże 

z dwoma pistoletami lub strzelbą w ręku 

i prucie pociskami wprost w twarze 
przeciwników, których krew bryzga na naszą 
postać. Najefektowniej to wszystko wygląda 
przy włączonym spowolnieniu czasu. 
Wskaźnik bullet-time'u możemy odnawiać 
dużo szybciej niż w pierwszych częściach, 
pod warunkiem, że jesteśmy skutecznymi 
mordercami - jego przyrost zależy zarówno 
od liczby zabitych, jak i„jakości” zgonów, np. 
przez strzał w głowę. 


Realizm walki podnosi zastosowanie znanego 
z GTA IV i Red Dead Redemption silnika 
Euphoria umożliwiającego niesamowicie 
wiarygodne animowanie ruchów ludzkiego 
ciała, co najlepiej było widać, gdy Max 
zastrzelił bandytę, którego zwłoki stoczyły się 
po schodach trybun. Z kolei na dynamikę 
akcji spory wpływ ma nowy system 
sterowania — chociaż rozgrywkę 
obserwujemy zza pleców postaci, to 
swoboda obracania kamery jest tak duża, jak 
w strzelankach „z oczu” w stylu serii Call of 
Duty. Gdy rozglądamy się prawą gałką pada, 
Max automatycznie podąża za kamerą 

i strzela do celu, nawet jeśli akurat leży na 
ziemi, przewraca się na bok czy frunie 

w powietrzu. Payne to prawdziwa maszyna 
do zabijania — fani nie będą zawiedzeni! 


Max Payne 3 będzie jedna z najlepszych 
surzelaneś tego roku i powinien na długo 
zapaść w pamięć graczy, nie tylko fanów 
Pierwszych dwóch części, 


ssassin's Creed Ill 
Zupełnie nowa odsłona serii — z nowym głównym 
bohaterem, pół-indianinem Connorem i dziejąca się 
w XVIll-wiecznej Ameryce. Zapowiedź na str. 46. 


Data premiery: 30 października 2012 
ena: 199,90 zł (PS3, X360) 


Wiedźmin 2: Zabójcy Królów 

— Edycja Rozszerzona 

Tylko na sklep.gram.pl jeszcze dostępna jest Mroczna 
Edycja (m.in. z wiedźmińskim medalionem). 


17 kwietnia 2012 


Max Payne 3 

Nowe przygody podstarzałego alkoholika, eksgliny 

z Nowego Jorku, przeniosą się do słonecznej Brazylii. Przed 
premierą do kupienia z mapą Cmentarz do trybu multi. 


Data premiery: 18 maja 2012 
Cena: 219,90 zł (PS3, X360) 


BioShock Infinite 

Jako prywatny detektyw postaramy się uwolnić 
dysponującą nadnaturalnymi mocami Elizabeth, którą 
w podniebnej metropolii więzi... mechaniczny kruk. 


9 października 2012 
(PS3, X360) 


Rozgrywka toczyć ma się głównie 
w ciasnych pomieszczeniach, ale kilka razy 
odetchniemy pełną piersią... 


Medal of FIOnor 


Warhghiter 


Wyuczekuje o0GROMnie: 


Komandosi jednostek 
specjalnych codziennie 
narażają życie 
w najniebezpieczniejszych regionach 
globu, przy okazji poświęcając dla 
sprawy także swoje małżeństwa 
- związki 90% z nich rozpadają się. 
I chociaż Warfighter nie będzie 
symulatorem prywatnego życia 
żołnierza, to również takich wątków 
nie zabraknie w nowej produkcji 
studia Danger Close. 


Seria Medal of Honor tryumfy święciła 
lata temu, jeszcze jako strzelanka 
osadzona w realiach Il wojny światowej, 
by w końcu ustąpić miejsca 
nowocześniejszym, efektowniejszym 

i po prostu lepszym tytułom spod 
znaku Call of Duty. W 2010 roku 
Electronic Arts z pomocą Danger Close 
i DICE spróbowało tchnąć w Medala 
nowe życie, przy okazji przenosząc 
akcję na współczesne pola walki. Nie do 
końca się to udało - kampania dla 
jednego gracza była krótka, a multi 
nazbyt podobne do serii Battlefield 

(a przy tym wyraźnie skromniejsze). Gra 
sprzedała się jednak na tyle dobrze, że 
powstaje jej kontynuacja. Całe 
szczęście, ponieważ Warfighter 
zapowiada się naprawdę ciekawie. 


W prace nad nowym Medal of Honor od 
kilku lat zaangażowanych było około 
20 byłych i obecnych żołnierzy 
jednostek specjalnych z różnych 
formacji, nie tylko amerykańskich. 
Dzięki tej współpracy twórcy chcą nie 
tylko jak najwierniej oddać zachowanie 
komandosów podczas akcji czy 
przenieść w świat wirtualny ich 
wyposażenie. Ludzie z Danger Close 
pragną nadać bohaterom „ludzkiego” 
wymiaru, pokazać ich nie tylko jako 
maszyny do zabijania, ale zwykłych 
(piekielnie dobrze wyszkolonych) ludzi, 
starających się humorem 
rekompensować sobie stres związany 

z wykonywanymi akcjami czy 
problemami rodzinnymi. Pomiędzy 
misjami nie zabraknie chwytających za 
serce momentów, takich jak rozmowa 
telefoniczna jednego z wojaków z jego 
mającą dość życia w strachu żoną. 


Warfighter będzie jednak przede 
wszystkim strzelanką stworzoną 

z większym rozmachem niż poprzedni 
Medal of Honor. Kampania dla jednego 
gracza nie ograniczy się wyłącznie do 
kilku pustynnych lokacji w Afganistanie. 
Wcielając się w członków 
międzynarodowej grupy Tier 1, w skład 
której wchodzą jednostki specjalne 


Twórcy: 

Danger Close 
Wydawca: 

EA Polska 

Platformy: 

P83, X360 

Data premiery: 

25 października 2012 
Internet: 
www,medalofhonor.com 


m.in. ze Stanów Zjednoczonych, Wielkiej 
Brytanii oraz Polski, postaramy się rozbić 
międzynarodową grupę terrorystyczną 
przemycającą pentryt (jeden 

z najsilniejszych materiałów 
wybuchowych, bardzo trudny do 
wykrycia) i chcącej wykorzystać go 
podczas planowanego zamachu. 


Ścigając terrorystów, odwiedzimy 
m.in. skąpaną w słońcu Somalię, gdzie 
przeprowadzimy szturm na wioskę 
będącą w rękach współpracującej 

z Al-Kaidą organizacji A|-Shabaab. Na 
Filipiny dotrzemy z kolei w porze 
monsunów, a padający bezustannie 
deszcz częściowo zaleje miasto, 

w którym postaramy się odnaleźć 

i odbić zakładników. Gra wykorzysta 
znany z Battlefielda 3 silnik Frostbite 
2.0, dzięki któremu podczas wymiany 
ognia — np. stojąc po kolana w wodzie 
- dostrzeżemy realistyczne uszkodzenia 
i zniszczenia elementów otoczenia 
przez świszczące wokoło kule. 


Tryb dla jednego gracza stawiać ma na 
starcia w ciasnych lokacjach, niemal 
lufa w lufę z przeciwnikiem. W ich 
trakcie skorzystamy m.in. z nowego 
mechanizmu forsowania wejść - przed 
wyłamaniem drzwi wybierzemy, czy 


otworzyć je kopniakiem i zasypać 
ogniem wszystkich wewnątrz, czy też 
może tylko uchylić i najpierw wrzucić 


do pomieszczenia granat. Rozwiązania 


tego typu mają uczynić grę bardziej 


realistyczną niż to, co znamy z serii Call 


of Duty. W Warfigtherze nie zabraknie 


też jednak widowiskowych momentów 


w stylu ucieczki ze wspomnianego 
filipińskiego miasta, kiedy pędząc 


Silnik znany z Battlefielda 3 zapewni 
realistyczną grafikę i zaawansowany 
model zniszczeń otoczenia, które 


zdewastujemy pociskami i granatami. 
Miejmy nadzieję, że na konsolach 
równie efektownie, jak na PC. 


„ł | dłu 
Siłą Warfightera mają być 
bohaterowie, którzy nie będą 
tylko maszynami do zabijania. 


motorówką z naszymi towarzyszami 
(misji zwykle nie będziemy 
wykonywali sami), skosimy dziesiątki 
przeciwników przy pomocy 


W grze nie zabraknie etapów „na szynach” " 
rodem z Call of Duty, oglądanych zza 
celownika cięższego sprzętu. 


stacjonarnego CKM-u. 


Na razie nie wiadomo, czy podczas 
rozgrywki w pojedynkę będzie nam 
dane wcielić się również w żołnierza 
GROM-u. Polskie oddziały specjalne na 
pewno pojawią się za to 

w multiplayerze, gdzie gracze wstąpią 
w szeregi 12 różnych formacji, w tym 
także amerykańskich DEVGRU (dawniej 
SEAL Team 6) i Delta Force, 
niemieckiego KSK czy brytyjskiego 
SAS-u. Wśród trybów rozgrywki mają 
się znaleźć również potyczki 
(treningowe) między elitarnymi 
oddziałami, co na pewno przyciągnie 
do niej wielu fanów współczesnych 
militariów. 


GROM sformowano 

13 lipca 1990 roku. Jego 
nazwa jest skrótem od 
Grupa Reagowania 
Operacyjno 
Manewrowego, chociaż 
niektórzy żartują, że został 
tak nazwany na cześć 
generała Gromosława 
Czempińskiego. Jednostka 
brała udział w misjach 

w Kosowie, Iraku, czy 
Afganistanie - zarówno 
podczas wojen, jak 

i pokoju, dlatego szczegóły 
działalności GROM-u 
pozostają ściśle tajne. 


PLAU:BOX | 065 


RECENZJE 


Teraz gramy! 


.NIELINIOWA nadk 4 z FE SR”) MRY: 
| NESAMOWITYŻ! *_ "4. = jg” zy 
KUMAT TO* PSJ | 7534 BM — 
VEWĘCZZNWA j 
WIEDŹMINA 2. 


s — a - *, 
GAZ SJ śą 
066 |-?LAH:BOX : nk. 


W więzieniu możemy podglądać, 
«o dzieje się w niektórych celach. 


Jak widać, dzieje się sporo... 


Żądny zemsty człowiek 
zdolny jest do wszystkiego. 
A komandos-mutant? 


y tequre of m 
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Nietypowe rozgrywki 
uliczne dostarczają nie 
lada emocji, zwłaszcza 
kiedy opanujemy triki 
z piłką, ale grze brakuje 
rozbudowanej zabawy 
wsieci. 


* Edycja Rozszerzona dodaje m.in. 
samouczek, w którym poznajemy 
j zasady rządzące światem gry. 


Wiedźmin 2: 


Zabójcy Królów — Edycja Rozszerzona 


Rzuca pracę i zostaje wiedźminem: 


Twórcy: 

CD Projekt Red 
Wydawca: 

CD Projekt 
Platformy: 
X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.thewitcher.com 
Wersja PL: 

tak (dubbing) 
PEGI: 

18 
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Prawie rok po premierze na PC 

tytułu uznawanego za jedną 

z najlepszych polskich gier 
w dziejach, Wiedźmin 2: Zabójcy Królów 
trafia na Xboksa 360 w bardziej 
dopracowanej i rozbudowanej Edycji 
Rozszerzonej. Czy warto było czekać? 
Zdecydowanie tak, chociaż gdzieś z tyłu 
głowy wciąż kołaczą się dwa pytania: 
dlaczego z takim poślizgiem? Co z wersją 
na PlayStation 3? 


Chociaż nikt nie powie tego wprost - tym 
bardziej, że CD Projekt RED notowany jest na 
giełdzie, a każde przyznanie się do błędu 
może kosztować akcjonariuszy setki tysięcy 
złotych - tak późna premiera wersji na X360 
to głównie efekt złych decyzji podjętych na 
etapie planowania i potknięć wynikających 
z braku doświadczenia oraz odpowiednich 
umiejętności zespołu. Twórcy najwyraźniej 
nie byli w stanie udźwignąć ciężaru, jakim 
jest równoległe tworzenie gry na trzy 
główne platformy — ciężaru 
podejmowanego codziennie nie tylko przez 
największe studia na świecie, ale również 
polskie ekipy takie jak Techland. 
Prawdopodobnie z podobnych względów 
gra w ogóle nie pojawiła się dotąd na 
PlayStation 3, której specyfika (czyli tzw. 


architektura) od lat stwarza programistom 
najwięcej problemów. Posiadacze sprzętu 
Microsoftu mogą się jednak cieszyć, 
ponieważ w końcu mogą przeżyć przygody 
Geralta na ekranie swojego telewizora, 
zwłaszcza jeśli nie było im dane zrobić tego 
wcześniej, bo ich domowy komputer nie 
mógł sprostać wysokim wymaganiom 
sprzętowym Wiedźmina 2. 


Nie da się ukryć, że promowanie gry jako 
Edycji Rozszerzonej to zwykły chwyt 
marketingowy — wersja konsolowa 
Wiedźmina 2 „rozszerzona” jest wyłącznie 

o poprawki i dodatki, które w dniu jej 
premiery, całkowicie za darmo, pobierze 

z sieci każdy posiadacz tego tytułu w edycji 
na PC. Inne zmiany to już nic innego jak 
standardowa, powszechnie spotykana 
konwersja, czyli dostosowanie gry do 
wymagań konsoli. O ile ten pierwszy 
element udał się znakomicie, tak do 
drugiego można już mieć zastrzeżenia. 
Zanim jednak przejdziemy do szczegółów, 
spójrzmy na Zabójców Królów jak na każdy 
inny premierowy tytuł. 


Akcja gry rozpoczyna się niedługo po 
wydarzeniach z pierwszej części. Zabójca 


potworów zwany Białym Wilkiem, wiedźmin 
Geralt z Rivii, ląduje w więzieniu za rzekome 
zabójstwo króla Temerii Foltesta, którego to 
miał ochraniać po tym, jak sam uratował go 
przed zamachowcami. Podczas 
przesłuchania przez Vernona Roche'a, 
dowódcę królewskich oddziałów 
specjalnych, opowiada mu o swoich 
ostatnich chwilach u boku władcy, gdy ten 
szturmował zamek rodziny La Valettów, 

w którym baronowa skryła się z jego dziećmi 
— chociaż z nieprawego łoża, to jednak 
następcami tronu. To początek prologu, 
którego przebieg zależy wyłącznie od 
decyzji gracza — w zależności od udzielanych 
śledczemu odpowiedzi rozgrywamy 
wybrane jego rozdziały lub cały, co daje 
najlepsze rozeznanie w tle fabularnym 
dalszej opowieści. 


Decyzje te są tylko przedsmakiem 
nieliniowości, jaka czeka nas później. Tylko 
od gracza zależy bowiem, czy w celu 
złapania prawdziwego mordercy Foltesta 
podejmiemy się współpracy z Roche'em, czy 
może przystaniemy do elfów ze Scoia'tael, 
ruchu oporu przeciwko rasistom 
nietolerującym nieludzi. W realiach tych 
najszybciej odnajdą się osoby dobrze 
zaznajomione z literaturą twórcy postaci 
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Geralta, Andrzeja Sapkowskiego. Pisarz sam 
nie brał udziału w pracach nad grą, ale jego 
styl jest mocno wyczuwalny w całej 
opowieści — postaciach o niejasnych 
motywacjach, spiskach goniących spiski, 
wybujałym, pełnym archaizmów 

i słowotwórstwa, momentami do przesady 
wulgarnym języku oraz odważnej 
rubaszności w prezentowaniu kobiecych 
wdzięków (to zdecydowanie produkcja tylko 
dla dorosłych!). Problem jednak w tym, że 
Wiedźmin 2 wymaga również solidnej 
znajomości niewydanego na Xboksa 360 
oryginału. Bez niej jeden z kluczowych 
wątków fabuły, amnezja Geralta, który 
pamięta właściwie tylko ostatnie pół roku 
swojego życia, wyda się graczowi kompletnie 
niezrozumiały, tak samo jak liczne odwołania 
w dialogach, zwłaszcza tych z„dobrze 
znanymi” bohaterami, jak opisujący przygody 
Białego Wilka bard Jaskier. Rozwiązaniem 
byłoby tutaj dobre wprowadzenie 

w wydarzenia oryginału, np. w formie filmu, 
tego jednak brakuje, przez co momentami 
gracz może się poczuć, jakby sam cierpiał na 
zanik pamięci. Nie zmienia to jednak faktu, 
że opowieść w Zabójcach Królów angażuje 
bez reszty, nieważne czy za marny grosz 
wypełniamy misję poboczną zleconą przez 
jakiegoś kmiotka, czy stajemy twarzą w twarz 
z prawdziwym zabójcą Foltesta. 


Wielką zaletą Wiedźmina 2 jest również to, 
że praktycznie z każdą sytuacją możemy 
poradzić sobie na różne sposoby. Niektóre 
zadania zaliczymy, zakradając się za plecami 
przeciwników i eliminując ich po cichu 
(niestety, w przeciwieństwie do Skyrima 
skradanie się możliwe jest tylko 

w zaplanowanych przez twórców 
momentach) lub stając do otwartej walki. 
Innym razem unikniemy potyczki 
przekupstwem, perswazją albo groźbą. 
Jeszcze więcej niż tych możliwości jest misji 
pobocznych zlecanych nam w kolejnych 
miastach, z których wyruszamy, by 
wypełniać zadania w pobliskich dzielnicach, 
okolicznych lasach, na rozległych 
pastwiskach czy w wąwozach wśród 
górskich szczytów. Chociaż w Wiedźminie 2 
nie trafiamy do wielkiego, otwartego świata, 
to gigantyczne lokacje odwiedzane 

w kolejnych aktach zapewniają sporą 
swobodę, zachwycając przy tym dbałością 
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sprzęt dla wiedźmina. 


15 - STRINGING UP SDS 
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o nawet najmniejsze detale, które sprawiają, 
że otoczenie nie jest tylko tłem akcji, ale 
środowiskiem, które chcemy zwiedzać 

i poznawać. 


Do świata tego udanie wkomponowano 
dodane w Edycji Rozszerzonej nowe lokacje 
zamieszkane przez nowe postacie 
powiązane z kilkoma — a jakże - nowymi 
przygodami pobocznymi. Ich jakość jest na 
tyle wysoka, że osoby, które wcześniej nie 
poznały na wylot Wiedźmina 2 na PC, nie 
będą w stanie wskazać, które fragmenty są 
tylko „dodatkiem. Z całością nie współgra 
tylko dostępny w menu głównym, 
niezwiązany z opowieścią, bardzo 
niedopracowany samouczek. Porady 
pojawiające się na ekranie często każą nam 
wykonywać czynności, ale nie pokazują, jak 
należy to robić. Zamiast tracić na niego czas, 
lepiej od razu włączyć grę, tym bardziej, że 
na jej początku również pojawiają się 
wskazówki dotyczące sterowania 

i mechanizmów rozgrywki. 


Geralt posługuje się dwoma mieczami 

- stalowy przeznaczony jest na ludzi, elfy 
oraz krasnoludy, srebrny zaś na stwory, 
takie jak utopce, krabopająki, harpie, żywe 
trupy czy upiory. Używając niewłaściwego 
ostrza, jesteśmy z góry skazani na porażkę. 
Szybko też zginiemy, jeśli podczas walki nie 
będziemy umiejętnie wykorzystywali 
zestawu magicznych znaków pozwalających 
wystrzelić kulę ognia, otoczyć się tarczą 

z energii czy skłonić jednego 

z przeciwników do walki po naszej stronie. 
System walki pozwala płynnie łączyć ciosy 
zwykłe i mocne ze znakami, między nimi 
zaś wykonywać uniki, blokować oraz 
kontrować, co wymaga szybkiego 
wciśnięcia odpowiedniego guzika podczas 
zatrzymywania wrogiego natarcia. Wiele 
zastosowanych w nim rozwiązań 
pozostawia jednak sporo do życzenia, jak 
chociażby brak możliwości picia mikstur 

w trakcie walki (zwłaszcza tych leczniczych, 
bo zdrowie regeneruje się bardzo wolno) 
oraz niewygodne menu przypisywania 
znaku do guzika odpowiedzialnego za jego 
rzucenie. Podobny problem jest z wyborem 
pułapki (m.in. wnyki lub petardy), którą 
możemy zastawić na przeciwnika. 


Za zwycięstwa w opartych 


bijatykach zgarnąć można 
dodatkowe pieniądze na 


W walce najdotkliwiej odczuwamy też 
nienajlepszą pracę kamery, która 
szczególnie w ciasnych pomieszczeniach 
lubi zamiast naszej postaci pokazywać 
tekstury na ścianach lub liście drzew. 
Kolejnym niedopracowanym mechanizmem 
jest blokowanie postaci na celu (spośród 
kilku oponentów atakujemy wtedy właśnie 
jego), które wymaga ciągłego trzymania 
wciśniętego lewego spustu. Gra ma też 
spore problemy z identyfikowaniem 
przeciwników. Zdarzało mi się, że zostałem 
zaatakowany, ale nad wrogiem nie„wyrósł” 
pasek zdrowia — w takiej sytuacji nie tylko 
nie mogłem zablokować się na przeciwniku, 
ale nie byłem w stanie w ogóle zadać mu 
obrażeń, a Geralt, chociaż otrzymywał ciosy, 
to sam machał mieczem po próżnicy. Po 
starciach z kolei, raz możemy podnieść 
upuszczone przez zabitego przedmioty, 
mimo że leżą dobre kilka metrów od postaci, 
by po chwili biegać w kółko i kręcić kamerą, 
żeby „złapać” dobra leżące tuż przed nami. 


Ten ostatni mankament jest o tyle uciążliwy, 
że w Wiedźminie 2 zbieramy całe mnóstwo 
sprzętu, materiałów i składników 
potrzebnych do tworzenia przedmiotów 
oraz warzenia mikstur wpływających na 
umiejętności Geralta, np. pozwalających 
widzieć w ciemności (ekran staje się szary, 

a sylwetki przeciwników czerwone lub np. 
podświetlają się ślady krwi prowadzące do 
poszukiwanej postaci). Oba systemy działają 
bardzo dobrze, przede wszystkim zaś 
pozwalają wytwarzać towary, które 


Oprócz kampanii gra oferuje 
walki na arenach, w czasie * 
których odpieramy fale 
coraz silniejszych 
przeciwników. 


Osoby, które nie mają 
konsoli Microsoftu, mogą 
ją nabyć z Wiedźminem 2 
w zestawie. Xboksa 360 

z wbudowaną pamięcią 
4 GB oraz grą na 
sklep.gram.pl kupimy za 
830 zł, wersja z dyskiem 
250 GB i dołączoną 
edycją kolekcjonerską 
gry to już wydatek 

1150 zł. Za podobne 
pieniądze kupimy nowy 
komputer, na którym 
uruchomimy grę na 
średnich ustawieniach, 
czyli w podobnej jakości 
co na konsoli. Na PC gra 
może jednak wyglądać 
dużo ładniej. Za sprzęt 
spełniający zalecane 
wymagania sprzętowe 
umożliwiające zabawę na 
najwyższych detalach 
zapłacimy ok. 1500 zł. 


Poziom trudność walki 

z grupami przeciwników 
dodatkowo podnoszą 
problemy z blokowaniem 
Geralta na celu czy 
kamerą. 


/ WIEDŹMIN 2: ZABÓJCY KRÓLÓW I 


Świat gry zachwyca pięknymi widokami, y 
które po przeniesieniu z PC na Xboksa 360 7-34 
nadal zapierają dech w piersiach. u 


Niespotykany gdzie indziej wygląd 
przeciwników buduje wyjątkowy 
nastrój gry. 


- ——e- - 


w sklepach potrafią kosztować bardzo dużo. 
Ale to nie rzemiosło, alchemia i handel 
sprawiają, że Zabójców Królów nazwać 
możemy rasowym RPG. Na pochwałę 
zasługuje przede wszystkim rozbudowane, 
dobrze przemyślane drzewko umiejętności 
postaci, które w zamian za zdobyte przy 
awansach na wyższy poziom punkty talentu 
pozwala rozwijać zdolności związane 

z walką, magią oraz dwoma typami 
wytwórstwa. Chociaż Sapkowski dokładnie 
określił, jaki charakter ma Geralt i co potrafi, 
to dzięki twórcom gry możemy uczynić 
Białego Wilka nieco bardziej „naszym”. 


Wiele z wytkniętych już niedociągnięć czy 
braków gry pochodzi jeszcze z wydanej 
prawie rok temu wersji PC, tym bardziej 
dziwi więc, że nie zostały one usunięte. Inne 
są związane już tylko i wyłącznie z konwersją 
Wiedźmina 2 na nową platformę. 

Po rozpoczęciu gry w oczy rzuca się znaczne 
obniżenie jakości części przerywników 
filmowych, co objawia się ich 
rozpikselowaniem. Denerwował mnie też 
przeładowany ikonami ekran ekwipunku, 

z niewygodnym porównywaniem 
przedmiotów na czele, na dodatek jego 
kolejne ekrany przeskakiwały bardzo wolno. 


* Brigidą, opiekunką dzieci Foltesta, 
wiąże się jedno z dodanych do gry zadań 
polegających na ochronie kobiety. 


Największe wyzwanie dla twórców 
stanowiła jednak oprawa samej rozgrywki. 
Na komputerach Zabójcy Królów zachwycali 
wieloma szczegółami i efektami np. 
oświetlenia i cieni, których Xbox 360 nie jest 
w stanie odwzorować swoimi 
siedmioletnimi już podzespołami. Mimo to 
twórcom udało się tak dostosować wygląd 
otoczenia, krajobrazy na horyzoncie oraz 
wygląd i animacje postaci, że jakością 
niewiele odbiegają one od wersji PC, czyniąc 
produkcję CD Projekt RED jedną 
zładniejszych na tej platformie, nawet przy 
mało realistycznych efektach ognia, 
rozpikselowanych błyskawicach rzucanych 
przez magów i często za wolno 
doczytujących się teksturach (nawet 

po zainstalowaniu gry na dysku). 


Chociaż niepozbawiony wad, Wiedźmin 2: 
Zabójcy Królów - Edycja Rozszerzona to 
kawał świetnego RPG, które, jeśli nie 
urzeknie grafiką, to efektownymi walkami, 
wciągnie bez reszty swoim „dorosłym” 
klimatem lub zaintryguje wielowątkową, 
nieliniową fabułą (to unikat na skalę 
światową!). Przygoda w świecie znanym 

z kart powieści Andrzeja Sapkowskiego 
spodoba się fanom jego prozy, innych zaś 
skutecznie zachęci do sięgnięcia po książki. 


Siadając przed konsolą, warto mieć tylko 

w pamięci, żeby często zapisywać grę, bo już 
na normalnym poziomie trudności 
rozgrywka jest wymagająca — satysfakcja po 
przejściu całości jednak tak ogromna, że od 
razu chce się zacząć zabawę od nowa. 


PLUSY 

+ rozbudowany, wciągający świat pełen 
pięknych krajobrazów 

+ wielowątkowa, nieliniowa fabuła 

+ dynamiczne walki 


niedociągnięcia w mechanizmach 
rozgrywki i oprawie graficznej 

wymaga znajomości wydanej tylko na PC 
pierwszej części 


Jednym z elementów 
dodanych w Edycji 
Rozszerzonej jest nowe 
intro. Nad efektowną 
animacją przedstawiającą 
zabójstwo dokonane przez 
ściganego potem w grze 
królobójcę przez kilka 
miesięcy pracowało ponad 
40 grafików i animatorów 
studia Platige Image. 
Reżyserem całości jest 
Tomasz Bagiński, którego 
krótkometrażowa 
„Katedra” w 2003 roku 
nominowana była do 
Oscara, a inne warte 
poznania dzieła to m.in. 


„Animowana historia 


Polski”, którą za darmo 
obejrzeć można tutaj: 
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Walka z tym typem przeciwników 
wymaga unikania ataków i zadawania 
ciosów w plecy, np. ostrymi pazurami. 


Nowy Jork nawiedziła druga fala 
zabójczego wirusa 
zmieniającego ludzi 

w owrzodzone monstra. Źródłem zarazy 

jest niedawny wybawca miasta, Alex 

Mercer, którego ogarnęła rządza władzy 

jeszcze większa niż ta kierująca 

poczynaniami bezdusznej korporacji 

Gentek wykorzystującej sytuację do 

przeprowadzania nielegalnych 

eksperymentów. Czy ktoś może jeszcze 
uratować miasto i jego mieszkańców? 


Przez moment, dosłownie kilka minut, może 
się wydawać, że wybawcą będzie 
czarnoskóry James Heller. Komandos 
zasłużony w Iraku i Afganistanie w nosie ma 
jednak losy miasta — wirus uwolniony przez 
Mercera zabił mu żonę i dziecko, dlatego 
skupia się on wyłącznie na żądzy dokonania 
krwawej zemsty za kobiety jego życia. 

Ta wendetta przybiera w Prototype 2 wręcz 
niespotykane rozmiary po tym, jak Heller 
sam zostaje zainfekowany. Wstrzyknięty mu 
przez Mercera mutagen obdarza go bowiem 
siłami podobnymi do tych, jakimi dysponuje 
jego arcywróg. W ten sposób po Nowym 
Jorku zaczynają grasować dwaj 


Data premiery: 
24 kwietnia 2012 


superbohaterówie, ale żaden z nich nie CJE | 
BRZ ś tak (wyzwania sieciowe) 

zajmuje się przeprowadzaniem staruszek Co-op: 

przez ulicę i ratowaniem niemowląt brak 

z płonących budynków — zamiast tego Internet: 

zjadają bezbronnych, regenerując w ten EE ODEDZ A RON 

sposób swoje siły. A tych potrzebują całkiem |do 

sporo. W końcu całe miasto czeka, by PEGI: 

obrócić je w gruzy. 18 
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NOWE MUTACJE 

Do oręża z oryginału dołączyły pnącza, 
pozwalające strącać helikoptery, oraz 
bicz, którym razimy wszystkich wokoło. 


Z WIZYTĄ W CZERWONEJ STREFIE 
Miasto w grze podzielono na trzy strefy, a w jednej 
z nich trwa nieustająca bitwa między najemnikami 


a potworami. Heller nie ma tam ani chwili spokoju 
- przeciwnicy atakują go z każdej strony. 


Jednym z elementów 
budujących nastrój 
Prototype 2 są przerywniki 
filmowe. Opowieść 

o szukającym zemsty za 
śmierć rodziny Hellerze 
pokazana została w czerni 
i bieli, w której, niczym 

w filmie „Sin City - Miasto 
grzechu”, od czasu do 
czasu przebijają 
pojedyncze barwy 

- przeważnie czerwień 
krwi. W cut-scenkach 
pomysłowo wykorzystano 
też rzeczywiste nagrania 
telewizyjne oraz scenki 
odgrywane przez żywych 
aktorów, które podnoszą 
wrażenie realizmu i mocno 
oddziałują na emocje. 


W Prototype 2 możemy zwiedzić znacznie 
rozleglejszy niż w oryginale obszar nazwany 
Nowym Jorkiem Zero. To trzy dzielnice 
odcięte od świata przez Blackwatch, 
najemników'na usługach Genteku, którzy 


w zastępstwie amerykańskiej armii mają 


zwalczać zmutowane pzez wirus monstra 
oraz nieść pomoc tym, którzy mają szansę 
na wyleczenie. O ile z pierwszej części 
swojego zadania wywiązują się przyzwoicie, 
tak z drugiej już niekoniecznie - siły 
prywatnej korporacji zamykają ludzi 

w obozach, gdzie naukowcy wykorzystują 
ich jako króliki doświadczalne. Na własne 
oczy oglądamy to w strefie żółtej miasta, 
gdzie rozpoczyna się rozgrywka. Heller 
nawiązuje w niej kontakt ze znajomym 
proboszczem, który organizuje ruch oporu 
przeciwko Gentekowi i wspiera nas 
w.krucjacie przeciwko... właściwie to 
wszystkim. Nasza postać zwalcza siły 
Blackwatch, ściga naukowców Genteku, bije 
się z monstrami terroryzującymi miasto, 

w końcu zaś z armią superłotrów Mercera. 
Pościg za Aleksem prowadzi go przez dwie 
pozostałe dzielnice — zieloną — względnie 
spokojną, pełną regularnego wojska, 

i czerwoną, w której trwa nieustająca bitwa 
najemników z zainfekowanymi. 


Sporych rozmiarów, zróżnicowany i otwarty 
na swobodną eksplorację świat gry to jedna 
z większych zalet Prototype 2. Chociaż 


podróżując pomiędzy dzielnicami, przez 
chwilę musimy oglądać ekran ładowania, to 
w ich obrębie zwiedzać możemy dziesiątki 
ulic, placów i bocznych alejek pełnych 
przeciwników do pokonania lub 
przechodniów do pożarcia. Poruszanie się 
jest o tyle łatwe i szybkie, że nasz bohater 
jest zwinniejszy od postaci z serii Assassin's 
Creed i Batmana razem wziętych. James bez 
problemu wbiega po ścianach na szczyty 
kilkudziesięciopiętrowych drapaczy chmur 
(widok z iglicy Empire State Building robi 
spore wrażenie), skacze po dachach, szybuje 
w powietrzu, a każdego nura w dół kończy 
uderzeniem o ziemię, które kruszy asfalt 

i wytwarza falę uderzeniową powalającą 
ludzi wokoło. A wszystko to przy użyciu 
jednego przycisku pada. 


Równie dużą zwinnością Heller wykazuje się 
podczas walk, gdy wykonujemy uniki. 
Przydaje się to, kiedy szarżuje na nas jeden 

z silniejszych zainfekowanych potworów, 
które pokonać można wyłącznie precyzyjnie 
wyprowadzanymi kontrami. Bardzo rzadko za 
to zdarzało mi się uskakiwać np. kulom czy 
wystrzeliwanym w moją stronę rakietom, a to 
za sprawą tarczy, którą James może się 
szybko przed nimi uchronić, często odbijając 
pociski w stronę strzelca. To szczególnie 
przydatna umiejętność, kiedy walczymy 

z czołgami lub helikopterami. Oba typy 
maszyn można też pokonać, np. rzucając 

w nie wyrwanymi z chodnika latarniami albo 


płonącymi samochodami, co umożliwia 
nadludzka siła naszej postaci. 


Przede wszystkim jednak Heller 
wykorzystuje moce, jakie daje mu płynący 
w żyłach wirus, do„tworzenia” własnych 
broni. Podobnie jak w oryginale u Mercera, 
tak i ręce Jamesa potrafią zmienić się 

w pazury, ostrza lub potężne młoty 
miażdżące wszystko, co stoi mu na drodze 
(no, prawie, bo chociaż otoczenie jest 
wrażliwe na zniszczenia, to nie możemy np. 
uszkadzać budynków). Najefektowniejsze są 
jednak bronie zupełnie nowe. Przy pomocy 
najeżonego kolcami bicza ścinamy nogi 
stojących wokół żołnierzy lub odrzucamy na 
bezpieczny dystans potężniejsze stwory, by 
mieć chwilę na wyprowadzenie 
wymagającego dłuższego przytrzymania 
odpowiedniego guzika silniejszego ataku 

— strzału biczem do celu, nadziania go na 
kolec i przyciągnięcia wprost na naszą pięść. 
Jeszcze większe spustoszenie sieją „pnącza, 
które wypuszczane z rąk tworzą pajęczyny 
z biomasy, łapiąc w nie przeciwników 

i rozrywając ich na strzępy, zaś zastosowane 
w silniejszej wersji chwytają np. wrogi czołg 
i ciskają nim o ścianę budynku. Moce 
pozwalające Hellerowi na dziesiątki 
sposobów masakrować wrogów oraz 
niewinnych przechodniów są tak efektowe, 
że Cole MacGrath z serii inFamous może co 
najwyżej zmienić fach i swoimi piorunami 
ładować baterie w zegarkach. (©) 
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Rozgrywkę bardzo rzadko przerywają Quick Time 
Events, których przydałoby się więcej, np. 
w trakcie efektownych finisherów przeciwników. 


RADNET 
Jedyną funkcją sieciową 
Prototype 2 będzie 
Radnet. To zestaw 

55 sieciowych wyzwań, 
które będą udostępniane 
przez 7 tygodni od dnia 
premiery (24 kwietnia). 
Wypełniając misje, 
rywalizując w wyścigach 
helikopterów lub bijąc 
rekordy znajomych, 
zdobędziemy nagrody 

- dodatkowe mutacje, 
dostęp do filmów 

o kulisach powstawania 
gry, awatary profilu 
Xboksa 360 lub 
dynamiczne motywy do 
PlayStation 3. Trofeum 
dla najlepszych ma być 
„skórka” Aleksa Mercera, 
którym będzie można 
pokierować w trybie 
swobodnej rozgrywki. 


Po odblokowaniu odpowiedniej 
zdolność Heller może odrywać 
i wykorzystywać działka śmigłowców. 


Ale eo i jak? 
Tej niemal nieograniczonej rozwałce 
towarzyszy rozbudowany system rozwoju 
postaci. Problem jednak w tym, że jest on 
miejscami przekombinowany i czasem 
ciężko się połapać, czy akurat rozwinęliśmy 
umiejętność, zdolność, moc lub mutację, czy 
już ona działa, czy może dopiero trzeba 
mocno pogrzebać w menu, by ją 
aktywować. Jedne ulepszenia wzmacniają 
konkretne ataki, inne pozwalają zasiąść za 
kierownicą czołgu lub latać śmigłowcem, 
jeszcze inne odblokowują np. zdolność 
stworzenia bomby biologicznej. 
Zaminowanego człowieka rzucamy w tłum, 
gdzie eksploduje pnączami, które ściągają 
do niego przedmioty z otoczenia, po drodze 
miażdżąc wszystko, co stanie im na drodze. 


Większość bonusów dla naszej postaci 
zyskujemy nie w zamian za punkty 
doświadczenia (za nie co najwyżej 
zwiększymy poziom zdrowia, które nie 
regeneruje się automatycznie), ale 

w nagrodę za wypełnione misje poboczne. 
Tych nie brakuje - dość powiedzieć, że po 
zaliczeniu tylko zadań głównego wątku 
fabuły (czyli około 12 godzinach zabawy) na 


liczniku miałem ledwo ponad 40% gry. Są 
one bardziej zróżnicowane niż w oryginale, 
dzięki czemu nie nudziły mi się 

i wypełniałem je z przyjemnością. Wśród 
nich znalazły się zarówno zestawy znajdziek 
do odszukania w poszczególnych częściach 
miasta, bazy Blackwatch i gniazda 
zainfekowanych, które trzeba wyczyścić 

z przeciwników, jak i wyścigi na czas po 
dachach. Te ostatnie należą jednak do 
wyjątkowo frustrujących, ponieważ po 
wybiciu się w powietrze Heller ma poważne 
problemy z precyzyjnym lądowaniem, 
często przeskakując cel albo zsuwając się 

z wąskich krawędzi. 


To również w misjach pobocznych 
najczęściej korzystamy z kolejnej nowości 
w rozgrywce Prototype 2 - polowań. 
Złapanie konkretnej osoby, np. naukowca 
albo dowódcy zmiany na posterunku 
Blackwatch, nie jest łatwe, ponieważ do 
celu nie kieruje nas żaden znacznik na 
minimapie. Heller wypuszcza wiązkę 
ultradźwięków, te zaś odbijają się od 
delikwenta i wracają do nas. Polowanie 
polega na znalezieniu miejsca, skąd 
ultradźwięki wracają — tam stoi nasza ofiara. 
Każde takie łowy wieńczy pożarcie 
zdobyczy, to natomiast, podobnie jak 

w jedynce, pozwala przybrać jej wygląd, by 
niezauważonym wejść do obozu 
przeciwnika lub otworzyć zamek 
biometryczny, który rozpoznaje linie 
papilarne strawionego naukowca. W ten 
sposób poznajemy też lepiej fabułę, 
ponieważ przyjmując formę kluczowych dla 
danej misji postaci, absorbujemy także ich 
wspomnienia. Podążając za główną nitką 
fabuły, odkrywamy w ten sposób kilka 
sekretów sprawiających, że osoby, które 
uważaliśmy za sojuszników, stają się 
kolejnymi celami Hellera i odwrotnie. 
Szkoda tylko, że te,zwroty” niezwykle łatwo 
przewidzieć na długo zanim nastąpią, przez 
co James wydaje się bohaterem nieco zbyt 
łatwowiernym. Poza tym mankamentem 
opowieść zaskakuje jednak swoją 


Żądza zemsty potrafi sprawić, że człowiek 
rozniesie w pył całe miasto — dosłownie! 
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Walcząc z grupą przeciwników, warto pożerać 
tych słabszych, by regenerować zdrowie postaci 
i nie mieć problemów z silniejszymi od siebie. 


złożonością, z kolei jej motyw przewodni 
= przypomnijmy: zemsta za śmierć rodziny 
- wywołuje w graczu nie lada emocje. 


Nowe elementy rozgrywki i więź, jaka 
wytwarza się między graczem a łaknącym 
zemsty Hellerem, nie zmieniają jednak faktu, 
że to produkcja niepozbawiona wad. 
Miejscami zdarza się, że nie aktywują się 
skrypty odpowiadające za rozpoczęcie misji, 
wypuszczenie kolejnej fali przeciwników czy 
włączenie filmiku. To też gra z jednej strony 
niezwykle widowiskowa, z drugiej kłująca 

w oczy horyzontem przypominającym 
rozpikselowaną papkę. Trudno też na ulicach 
Nowego Jorku Zero nie zauważyć 
bezustannie powtarzających się modeli 
przechodniów, o hordach identycznie 
wyglądających przeciwników nie 
wspominając. Najgorzej wypadają efekty 
ognia i eksplozje, które słabo prezentują się 
zwłaszcza w trakcie krótkich przerywników 
pokazujących efektowne wykończenie 
silniejszego przeciwnika. Do ideału Prototype 
2 sporo więc brakuje, ale tak naprawdę 
drugiej tak widowiskowej gry akcji 

w otwartym świecie... po prostu nie ma. ©) 


PLUSY 

+ supermoce Hellera 

+ rozległy, zróżnicowany, otwarty świat 

+ wciągająca, angażująca emocjonalnie 
fabuła 

+ mnóstwo misji pobocznych 


WIDEEJA 

— problemy z precyzyjnym lądowaniem 
— niedostatki w grafice 

— nie zawsze działające skrypty 


Heller włada mocami potężniejszymi niż 
bohater pierwszego Prototype czy 
jakikolwiek inny growy heros. Razem 

z intuicyjnym sterowaniem pozwalającym 
dokonywać szalenie efektownych mordów 
i otwartym na eksplorację światem 
sprawiają one, że dwójka to jedna 

z lepszych gier akcji wydanych w tym roku. 
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AK GRAG ? Zapisz tu swój numer telefoni kamórkoez. 


| o SERRTRTAREROZEAOZE GORZE RZZĘ WERE RE TS PARP OOOO FAO EEE ERGO 0 ę 


PRZYKŁAD: 6 65 04 4 9 05 


Żeby móc wygrać nagrody pierwsza i ostatnia cyfra z Twojego numeru musi znajdować się 
w poniższej tabeli obok siebie: w pionie, poziomie (w górę lub w dół), lub na ukos. 
Na przykład dla numeru 665 044 905 będzie to liczba 65. 


Jeżeli Twój numer jest szczęśliwy i znalazłeś cyfry, czym prędzej wyślij SMS o treści: „<> 
GOTÓWKA. = 


PB.MAM pod 7265 Z 
Na szczęśliwców czekają nagrody: S—. 7 UO) 
RY Ą 


LUSTRZANKA CYFROWA SONY 
SLT-A35 pa 


wartość: 2000 zł 


ka 


TELEFON 
SONY ERICSSON 
Xperia X8 


wartość: 700 zł 


2 ROWERY MIEJSKIE KROSS 


wartość: 2300 zł 
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U nas za otrzymane SMS-y INa zosz czekamy do 20.05.2012 r. Do laureatów zadzwonimy. Regulamin www.regulaminy.pl. Koszt wysłania 2 46 zł 
SE płacisz] Zadanie w konkursie to odpowiedź na pytanie w najkrótszym czasie. Usługa dostępna w sieciach: T-Mobile, „ Play i Plus. ; VAT). 
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Operation Raccoon Gi 


Zamienia się w zombi: Michał Bartczak 


Wędrówki do miejsc poznanych 
lata temu potrafią być 
przyjemne, jednak dużo zależy 


od okoliczności, w jakich ten 
sentymentalny powrót się odbywa. Slant 
Six Games, ekipa złożona w dużej mierze 
z twórców serii SOCOM, zabiera fanów 
Resident Evil do Raccoon City - miejsca, 
jak by nie patrzeć, kluczowego dla 
drugiej i trzeciej części cyklu 

- proponując zupełnie inne spojrzenie na 
znane wydarzenia. Z jakim skutkiem? 


W Resident Evil: Operation Raccoon City jest 
więcej akcji niż straszenia — seria znana jako 
survival horror zmienia się tu w zespołową 
strzelaninę, w której gracz z pomocą trzech 
kompanów staje przed zadaniem 
oczyszczenia Raccoon City z dowodów 
obciążających korporację Umbrella winą za 
wybuch epidemii zombi. Fabuła prezentuje 
alternatywną wersję historii przedstawionej 
w poprzednich Residentach - odwiedzamy 
więc znane miejsca i spotykamy kilku 
starych przyjaciół (i nieprzyjaciół), ale 
oglądamy to wszystko z nieco innej 
perspektywy. Niestety, zmiana formuły 
rozgrywki, jak i nie najlepsza jej realizacja, 
sprawiły, że Operation Raccoon City zostało 
całkowicie odarte z klimatu, jaki towarzyszył 
cyklowi przez lata. Nie ma mowy, by poczuć 
tu dreszcz emocji czy atmosferę zaszczucia 
- a alternatywne wersje wydarzeń, które dla 
fanów mają wartość ogromną, zamiast 
ekscytować, zwyczajnie nudzą. 


Zło jest wszędzie 

Główny wątek fabularny może zostać 
rozegrany z wirtualnymi kompanami bądź 
żywymi graczami — po wyborze gry 
publicznej w każdej chwili do wspólnego 
strzelania może dołączyć do trzech osób. 
W kwartecie przechodzimy kampanię, czyli 
siedem krótkich misji (każda trwa około 
30-45 minut - to bardzo słaby wynik) - bez 
większego wysiłku, jeśli w sesji uczestniczą 
inni gracze. Gorzej, jeśli zdecydujemy się 
walczyć w pojedynkę, a naszymi 
towarzyszami kieruje konsola - kompani nie 
grzeszą wtedy inteligencją i momentami 
bardziej przeszkadzają, niż pomagają. 


Już po pierwszym poziomie można odczuć 
niesmak. Nawet jeżeli zignorujemy fakt, że 
Operation Raccoon City pochodzi z„rodziny” 
Resident Evil, i podejdziemy do tej produkcji 
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Z 4 ż 
bez wygórowanych FA (0 
jednak, że fani będą bezlitośni), o 
co najwyżej mierną strzelaninę, w której 
mało co działa tak, jak powinno. Chociażby 
system osłon - gra automatycznie przykleja 
postacie do różnego rodzaju przeszkód, ale 
równie łatwo je od nich odkleja, więc niema 
każdy manewr kończy się wyjściem w pole 
rażenia. Przykład kolejny = kwestia zarażania 
się od zombi. Gdy gracz zostanie skutecznie 
zaatakowany przez nieumarłego, może 
zostać zainfekowany, a wtedy ratunkiem jest 
spryskanie się odpowiednim sprayem /. 
leczniczym. W przeciwnym wypadku | 


zamieni się w kolejnego mózgożercę Slant Six Games 


atakującego swoich towarzyszy, (o (o dziwo nie CE 

na nim b enega 
sę ą Ą aj 3 M moglaby'oya Platformy: Walka z niektórymi bossami polega na... 
świetna, E EU. OWO eli towana 4 PS3, X360 ucieczce. Celne strzały w „oko” G-Birkina 
minigierka), którzy mają do wyboru użyci PZIENJELICWA mogą co najwyżej spowolnić pościg. Ę 
leku lub zabicie kolegi. Takie zabójstwo nie 'a „Już jest ai 7 ą 
niesie jednak za sobą negatywnych a a | 
konsekwencji, wręcz przeciwnie — ożywienie k dode: -Ą 
przyjaciela to kwestia przytrzymania tak (4 graczy) 
odpowiedniego przycisku przez kilka Internet: 
sekund, a wraca on do gry z pełnym PON 
zdrowiem i uzupełnioną amunicją. Wersja PL: 
Aż szkoda, że tego zabiegu nie można tak (napisy) 
zastosować w każdym momencie PEGI: 


- w zdrowych towarzyszy można strzelać do E 


woli, ale kule przelatują przez nich, 
nie wyrządzając im krzywdy. 


Sytuacji nie ratuje także dość spora liczba 
różniących się zdolnościami postaci 
(wybierając bohatera, decydujemy się na 
jedną z sześciu różnych klas). Wraz z każdym 
przejściem misji gracze otrzymują punkty 
doświadczenia wymieniane na umiejętności 
oraz dodatkowe bronie. Zakup nowego 
wyposażenia nie ma jednak większego sensu 
- w żadnym momencie nie odczułem istotnej 
różnicy pomiędzy ulepszoną a„gołą” 
postacią. 


Nemesis jest OK 

Atuty? Można je policzyć na palcach jednej 
ręki. Modele większych przeciwników 
znanych z serii zostały przygotowane 
całkiem dobrze. Lickery (czyli Lizacze — po 
raz pierwszy gra z serii Resident Evil została 
wydana po polsku także na konsolach), 
Nemesis czy Tyranci wyróżniają się na tle 
innych elementów graficznych, ale już 
typowe zombi prezentują się bardzo słabo. 
Sama obecność tych antybohaterów nie jest 
jednak w stanie uratować Operation 


Oprawa graficzna nie zachwyca, a często 
spotykane oleiste plamy to nic innego 
jak krew przeciwników. 


£ 


Modele przeciwników innych 
niż standardowe zombi zostały 
przygotowane z dużą dbałością 
o szczegóły. 


NEMESIS? 
TYLKO NA X360! 


Posiadacze Xboksa 360 otrzymali ciekawy 
bonus - dodatkowy tryb, w którym mogą 
się wcielić w olbrzymiego Nemesisa, 
stwora spędzającego sen z powiek 
wszystkim graczom Resident Evil 3. Tryb 
ten trzeba jednak dokupić, kosztuje on 
320 MSP. Za darmo - tak na X360, jak 

i PS3 - pobrać można natomiast dodatek 
Spec-Ops przedstawiający siedem misji 
rozgrywanych członkami sił specjalnych, 
które przybyły do Raccoon City, by 
opanować epidemię. 


Raccoon City. Najbardziej drażni bowiem 
bylejakość rozgrywki - tylko potyczki 

z bossami na wyższych poziomach trudności 
stanowią jakiekolwiek wyzwanie i budzą 
choć cień emocji. Na plus nie przemawia też 
fakt, że w większość wrogów trzeba 
wpakować kilogramy ołowiu, by łaskawie 
zechcieli wyzionąć ducha. 


Kartą przetargową tej produkcji miał być 
tryb multiplayer, jednak wątpliwa jakość 
kampanii nie przyciągnie wielu graczy do 
tego tytułu, podejrzewam więc, że za kilka 
tygodni opcja zabawy wieloosobowej umrze 
śmiercią naturalną. Z jednej strony — szkoda, 
z drugiej jednak różnorodność trybów gry 
nie odbiega od strzelaninowych 
standardów, więc to, co oferuje Operation 
Raccoon City, można bez trudu znaleźć 
gdzie indziej — jest Drużynowy Deathmatch, 
Biohazard będący wariantem znanego 

z innych gier Capture the Flag, Przetrwanie 
polegające na zabijaniu hord zombi 

w oczekiwaniu na helikopter (w którym 
dodatkowo nie ma miejsca dla wszystkich 
graczy) oraz tryb Bohaterów, gdzie walczą ze 
sobą dwie drużyny złożone z postaci 
znanych z serii (Leon S$. Kennedy, Ada Wong, 
Jill Valentine i spółka). 


Do worka pełnego wad trzeba jeszcze 
dołożyć oprawę graficzną, która jest 
zdecydowanym krokiem wstecz choćby 
w porównaniu z trzyletnią już piątką. 
Monotonna kolorystyka i wszechobecny 
mrok być może w zamyśle twórców miały 
budować klimat, ale po godzinie grania 
zwyczajnie męczą (pomaga podniesienie 


SIDENT EVIL: OPERATION RACCOON CITY | 


Gdy jeden z nieumarłych rzuci się na 
gracza, istnieje możliwość odepchnięcia 
truchła przy pomocy gałki analogowej. 


IG 


Zmiana formuły rozgrywki całkiem odarła ją - 
z klimatu, który towarzyszył serii przez lata 


współczynnika gamma, wtedy jednak 
wyraźnie widać, jak niedopracowana jest 
oprawa tej produkcji). 


Ze znanymi i lubianymi seriami gier jest 
trochę jak z rodziną - w wielu znaleźć można 
czarną owcę, która nie spełnia pokładanych 
wniej nadziei. Operation Raccoon City to 
taka niechciana wełna dla Resident Evil 

- z wielkim potencjałem, niewykorzystanym 
przez nonszalancję i zbyt duże lekceważenie 
dla tego znakomitego cyklu. Udało się w niej 
tylko jedno - przebijając się przez kolejne 
bezduszne misje, w pewnym momencie 
zacząłem odnosić wrażenie, że sam 
zamieniam się w zombi. Szybko, dawajcie 
spray leczniczy! ©) 


PLUSY 

+ lokalizacja 

+ walki z bossami 

+ znane postacie i lokacje 


MINUSY 

- przeciętna oprawa graficzna 
— bardzo krótka kampania 

- kiepskie Al 

- brak klimatu 


Miała być rewolucja w rozgrywce - są 
rewolucje żołądkowe. Nowe podejście do 
klasycznej serii powinno pokazać ją 
rzeszom nowych graczy, ale tym tytułem 
może ich tylko zrazić. 


OCENA 
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PS3 X360 


RECENZJE 


Popełnia harakiri: Jacek Smolinski 


Ninja Gaiden 3, pierwsza gra 
serii stworzona bez jej ojca 
Tomonobu Itagakiego, rodziła 


się w mękach. Pozbawione lidera studio 
Team Ninja od 2008 roku próbowało na 
nowo określić charakter nowej produkcji. 
Po długich betatestach poprzestano 
jednak na czymś, co określić można 
jedynie jako Anty-Ninja Gaiden. 


Ninja Gaiden 3 to gra — postawmy sprawę 
jasno — kompletnie liniowa i bardzo płytka, 
ale za to... całkowicie przystępna i szaleńczo 
spektakularna. Fabularnie jest słabsza nawet 
od swoich poprzedniczek (a to spore 
osiągnięcie!) i stanowi w zasadzie 
chaotyczny zbiór pretekstów, by 
wprowadzić do zabawy inną lokację lub 
nowego wroga. Historia rozpoczyna się 
atakiem terrorystycznym na Londyn. 
Świetnie wyposażeni i wyszkoleni złoczyńcy 
opanowali siedzibę premiera i żądają... 
głowy Ryu Hayabusy. Ten odpowiada na 
wezwanie — opuszcza rodzimą wioskę 

i udaje się do Europy. Już na miejscu okazuje 
się, że grupa ma cel znacznie bardziej 
złożony niż pohańbienie legendarnego 
mistrza ninja. W rzeczywistości — nie 
zgadniecie! - planuje przejąć kontrolę nad 
światem i/lub doprowadzić do jego końca. 
Dla Ryu oznacza to globalne tournee 

w pogoni za nieuchwytnymi przywódcami 
grupy i konieczność uwolnienia się od 
tajemniczej słowiańskiej klątwy (znam 
parę...), toczącej jego ciało, od prawej ręki 
poczynając. 


Nakręcany żołnierzyk 


A droga wiedzie w przód i w przód, ani na 
moment nie próbując wprowadzać 
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zamieszania w postaci misji pobocznych czy 
choćby elementów eksploracji. Ninja 
Gaiden 3 to wypełniony skryptowanymi 
zdarzeniami wąski korytarz z nanizanymi 
nań jak paciorki starciami z odradzającymi 
się wrogami - żołnierzami, mutantami, 
duchami, cyberdinozaurami, nieudanymi 
półbogami i dosłownie wszystkim, co 
wymyślili w ciągu ostatnich pięciu lat twórcy 
gry. Problem jednak w tym, że nawet 

w trakcie walk niewiele ma to wspólnego 

z poprzednimi częściami serii. 

Te wcześniejsze — zwłaszcza jedynka 

- wymagały od graczy dogłębnego 
zrozumienia zasad i wypracowania technik 
walki. Teraz gra się, rytmicznie wciskając 
X/kwadrat (uderzenie szybkie) i poprawiając 
w wolnych chwilach Y/trójkątem (uderzenie 
mocne). Czasem można spróbować także 
ślizgu czy bloku. Resztę, w tym 
przemieszczanie się pomiędzy wrogami, gra 
załatwia sama. 


Ninja Gaiden 3 oferuje przy tym trzy 
poziomy trudności, z których najniższy, 
zwany bojowo Hero, grozi zapadnięciem 

z nudów w śpiączkę — gra automatycznie 
unika i blokuje! Także środkowy - Normal 

— nie sprawi większych problemów graczom 
pamiętającym, że Ryu dysponuje dwiema 
supermocami. Pierwsza to dawna magia 
ninja — ninpo — tutaj sprowadzona do 
wypuszczenia animowanego smoka, który 
wyczyści arenę z wrogów i przy okazji nas 
wyleczy. Druga, związana już bezpośrednio 
ze wspomnianymi klątwą i gnijącą ręką, to 
automatyczne ścięcie trzech najbliższych 
wrogów, aktywowane arcytrudną 
kombinacją „przytrzymaj Y/trójkąt”. Te dwie, 
stosowane na przemian, wystarczają, by 


Wydawca: 
Galapagos Interactive 
Platformy: 

PS8, X360 

Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

tak (4 na 4) 

Co-op: 

tak (2 graczy) 
Internet: 
teamninja-studio.com/ 
ng3/eu 

Wersja PL: 

brak 

|2=(c]H 
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STARCZY JUŻ TEJ TARCZY 
Mocny cios staje się użyteczny jedynie 
w przypadku, gdy przeciwnik z tarczą 
uparcie nie chce się odsłonić. 


„© 


WRÓG UMIERA W CAŁOŚCI 
Cięcie, które rozpłatałoby 
słonia, w Ninja Gaiden 3 jedynie 
zmienia teksturę na wrogu. 


ZNÓW TRAFIŁEM! PRZEKLĘTA RĘKA! 
Jarzenie się przeklętej ręki Ryu oznacza, 
że można zastosować nieblokowalną 
superkombinację. Niezła klątwa. 


przebić się przez armie 
najemników, hordy 
demonów/mutantów 
i trzęsących ekranem bossów. 
W przypadku tych ostatnich 

pomagają też mechanizmy QTE, 
przy czym sugestie „uderz szybko” 
lub „uderz mocno” wyświetlane są na 

ekranie tak długo, że sekwencje te też 

mogłyby rozgrywać się automatycznie. 
Swoją drogą koncepcja bossa, którego 
trzeba unikać tak długo, aż sam się wywróci, 
odsłaniając kuper, to nowa jakość w grach. 
Choć może pojęcie jakość” nie jest w tym 
przypadku szczególnie trafione... 


NINJA WIELU 
Nieco lepsze wrażenie 
Ninja Gaiden 3 sprawia 
podczas zabawy w sieci 
(uwaga, wymagany jest 
online pass). Dostępny jest 
przy tym arenowy 
co-op dla dwóch osób oraz 
drużynowy - 4 na 4 
- deathmatch. W czasie 
R walk w sieci dostępne są 
" nowe rodzaje broni, 
, zdolności i sztuki ninpo, 
a nawet szczątkowy system 
rozwoju postaci. Niestety, 
nie wystarczy on na dłużej 
niż dwa dni - do odkrycia 
jest tu niewiele, a rozwój 
postaci nie daje dostępu 
do umiejętności faktycznie 
JE ą | zmieniających rozgrywkę. 


Zmagania z demonami 

Brak wyzwań usiłowano nadrobić, 
prezentując walkę w sposób, który sami 
twórcy określają jako Steel-to-Bone — a więc 
z samego ostrza katany wgryzającej się 

w ciało wroga. Jest krwawo. Rozgrywce 
towarzyszą szybkie zmiany kątów kamery 

i zatrzymania akcji na ułamki sekundy po to, 
by oko mogło w ogóle zarejestrować cios. 
Starcia są przy tym nieprawdopodobnie 
brutalne — posoka leje się gęsto, ranne 


Nie wiedzieć jednak czemu, w czasie tej 
masakry nie sposób faktycznie 
rozczłonkować ludzi (ale potwory już tak). 
Drugim sposobem na urozmaicenie gry 


KAMERA! AKCJA! CIĘCIE! 
Techniczna sprawność i filmowość starć to 
w sumie wyłączne dobre cechy nowego 
projektu Team Ninja. 


Legendarnie trudna seria stała się dostauicą 
łatwych osiągnięć. To Anty-Ninja Gaiden! 


postacie zataczają się, a umierając podrygują. 


miały być stawiane przed graczem ważkie 
pytania i niełatwe odpowiedzi, np. kim jest 
sam Ryu Hayabusa - bohaterem czy 
mordercą? Starania te sprowadzają się do 
scenki z początku gry, gdzie jeden 
zterrorystów błaga o łaskę, zasłaniając się 
nieletnią córą i matką staruszką, na co Ryu 
może jedynie wcisnąć X/kwadrat, by go zabić. 
Później akcja co jakiś czas zwalnia, co zdaje się 
symbolizuje wewnętrzną walkę z demonami, 
ale w rzeczywistości pozwala jedynie dostrzec 
nieporadność animacji postaci ze stopami 
znikającymi w stopniach schodów, tkaniną 
ubrania przenikającą przez pochwę miecza i 
łukiem — potężną i automatycznie celującą 
bronią — zachodzącą na ramię. 


Nie udały się także inne kwestie. 
Zapowiadane jako przełom skrytobójstwo 
polega na tym, by podejść do celu i wcisnąć 
jeden przycisk. Akrobacje, jak zupełnie nowe 
wspinanie się po ścianach (wyłącznie tych 
wskazanych przez twórców), wykonują się 

w zasadzie same. Nawet opiewane przed 
premierą zdjęcie maski przez Ryu odbywa się 
nie w finale, lecz... prologu — sztuka 
budowania napięcia jest najwyraźniej 
Japończykom z Team Ninja zupełnie obca. 
Lepiej natomiast wypadły kwestie 
techniczne: postacie są ładne i szczegółowe 
(niestety — lokacje już nie, co widać 
szczególnie w animowanych przerywnikach), 


JA NIE Z TEJ BAJKI... 
Fabularnie Ninja Gaiden 3 to zbiór 

pretekstów, by wprowadzić w grę różne 
scenerie i nowe postacie. 


animacje walk bardzo efektowne, a dialogi 
jak na tę serie całkiem dobre (choć np. 

w trakcie filmu po starciu z superśmigłowcem 
lektorom towarzyszył studyjny pogłos). Mimo 
to, ponieważ Ninja Gaiden sprowadzone 
zostało do roli dostawcy łatwych osiągnięć/ 
trofeów, nie mogę być dumny z faktu, że 
niegdyś czułem się ninja klanu Hayabusa. Od 
chwili, gdy Ryu zdjął maskę, wstyd mi 
nazywać się jego bratem. ©) 


PLUSY 

+ taktyczne walki z bossami 

+ poczucie wszechmocy 

+ płynność i brutalność animacji 


walenie w przyciski i automatyzacja 
fabuła gorsza niż zwykle 

brak rozwoju postaci, broni itd. 
całkowite zaprzeczenie istoty serii 


Ninja Gaiden 3 miało przybliżyć tę 
legendarnie trudną serię nowym graczom. 
Stąd niski poziom trudności i szaleńcza 
widowiskowość. Stąd też jednak przesyt 

i znudzenie - to Anty-Ninja Gaiden. 
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PS3 X360 $ 


Po dotarciu do miasta możemy 
swobodnie eksplorować jego zakątki. 
Problem w tym, że podczas zwiedzania 
ciężko odróżnić misje poboczne od tych 
związanych z główną fabułą. 


RECENZJE | 


imóżćre 


Charakterystyczna zmiana 
otoczenia w jego 
wynaturzoną, demoniczną 
wersję zawsze zapowiada 
zbliżającą się paniczną 
walkę o życie. Czyli to, za co 
kochamy serię. 


Z 


NWOZ 


Przeciwnicy w grze są dużo silniejsi od 
Murphy'ego, dlatego gdy pojawia się ich kilku, 
lepiej wziąć nogi za pas, niż zginąć. Chyba że 

gra zablokuje wszystkie wyjścia z lokacji... 


FAYE 7; 


Twórcy: 
Vatra Games 
Wydawca: 
s Interactive 
Platformy: 

PS3, X360 
_ Data premiery: 
j już jest 
| Multiplayer: 
brak 


pago 


Co-op: BEZ PRZESA 
brak W przeciwieństwie do ostatnich odsłon A 
Internet: serii Downpour nie zalewa nas co chwilę 
.konami.com/ j 


kolejnymi falami wynaturzonych [4 


shdownpour mutantów - za to jak już się pojawią : |» SASA € 
Wersja PL: robią spore wrażenie. > Sg 2 « sm 
brak a 
PEGI: s 


Wiry pożerające materię to największe 

zagrożenie w rzeczywistości z 
* alternatywnej. Tym bardziej, że uciekamy 5 > | 

przed nimi przez labirynty pełne pułapek 

i ślepych uliczek. k 
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Silen 


Marcin Traczyk zalewa się zimnym potem 


GDZIE JEST 


FILM? 
„Silent Hill” z 2006 roku 
uważany jest za jedną 

z lepszych filmowych 
adaptacji gry wideo. Jego 
kontynuacją będzie 
„Silent Hill Revelation 
3D" oparte na fabule 
trzeciej odsłony cyklu. 
Heather Mason przed 
swoimi osiemnastymi 
urodzinami dowiaduje 
się, że jest adoptowana, 
zaczynają ją nawiedzać 
koszmary, w końcu zaś 
trafia do tytułowego 
miasteczka. Reżyserem 
jest Michael J. Bassett, 
który przyznał, że film 
jest gotowy, ale 
wytwórnia wstrzymuje 
jego premierę, „czekając 
na odpowiedni czas”. 


Silent Hill to klasyka 
japońskiego konsolowego 
horroru. Jak w porównaniu 


z ostatnimi jego odsłonami wypada 
najnowsza, stworzona przez Czechów? Na 
to pytanie niełatwo odpowiedzieć, bo 

z jednej strony ich dzieło potrafi wciągnąć 
na długie godziny, by innym razem 
zniechęcać i frustrować tak mocno, że po 
zapisaniu gry z radością wyłączamy 
konsolę. 


Downpour zaczyna się w więzieniu, gdzie 
Murphy Pendelton, bohater tej części, 
morduje innego skazańca, mszcząc się za 
coś, czego ten dokonał jeszcze na wolności. 
Co dokładnie? Mija sporo czasu, zanim się 
tego dowiadujemy, tutaj wystarczy napisać, 
że to wyjątkowo osobista zemsta. Niedługo 
po niej Murphy zostaje przeniesiony do 
innego więzienia, w perspektywie ma też 
zwolnienie za dobre sprawowanie 
(morderstwa nikt mu nie jest w stanie 
udowodnić). Najpierw czeka go jednak 
podróż więziennym autobusem, ten 
natomiast rozbija się w pobliżu 
zawieszonego między jawą a sennym 
koszmarem miasteczka Silent Hill. 


Co za horror! 

Byłem zaskoczony, że w warstwie fabularnej 
twórcy pozostali wierni schematom znanym 
z poprzednich części. Downpour to nic 
innego jak opowieść o wyrzutach sumienia, 
karze za popełnione w życiu grzechy, próbie 
odkupienia oraz zaznania spokoju od 
nawiedzających nas bolesnych wspomnień. 
Opowieść momentami jest przewidywalna 
— domyślamy się, co takiego zrobił Murphy, 
że zasłużył sobie na wizytę w Silent Hill 

— mimo że prowadzi do finału, który potrafi 
zaskoczyć niezależnie od odblokowanego 
zakończenia (decyduje o nim kilka 
momentów w grze, kiedy stajemy przed 
wyborem, np. czy pomóc podążającej 
naszym śladem policjantce, gdy ta zwisa ze 
skraju urwiska). 


Fabuła angażuje i wciąga, jednak to 
wszechogarniający nastrój czającego się na 
każdym rogu i za każdymi drzwiami 
zagrożenia, poczucie niepewności i strachu, 
jaki wywołuje gra, sprawiają, że chce się ją 
przejść. Dawno nie spotkałem się z tytułem, 
który tak często przyprawiałby mnie o gęsią 
skórkę albo sprawiał, że już po wyłączeniu 
konsoli bałbym się ciszy pustego mieszkania 
— nowemu Silentowi to się udało. Co 


ciekawsze, twórcy osiągnęli ten efekt 
najprostszymi środkami — grą świateł, 
odgłosami, przewracającymi się nagle 
meblami, wyskakującymi z ciemności 
potworami — świetnie dawkując zarówno 
grozę, jak i chwile oddechu od 
niebezpieczeństwa. Nastrój ten dodatkowo 
podkreśla muzyka. Chociaż po raz pierwszy 
nie została ona napisana przez Akirę 
Yamaokę, to kompozycje Daniela Lichta 
doskonale wpisują się w tradycję serii. 


Osobiście do gustu przypadło mi też 
zauważalne, np. w porównaniu z Silent Hill: 
Homecoming (ostatnia odsłona cyklu na 
PS3 i X360), przesunięcie granicy między 
światem realnym, spowitym mgłą (i w tej 
części także skąpanym w deszczu) 
miasteczkiem, a jego koszmarną wersją 

- wynaturzoną, demoniczną mutacją, 

w którą zmienia się po przeszywającym 
biciu dzwonów. Tę piekielną rzeczywistość 
odwiedzamy rzadziej, przez co każda wizyta 
mocniej oddziałuje na emocje, tym bardziej 
że etapy te są praktycznie bezustanną walką 
o życie. 


Przy walce warto zatrzymać się chwilę 
dłużej. Podczas gry możemy podnosić 

i wykorzystywać jako broń butelki, deski 

i krzesła, tomy, metalowe rurki i siekiery 
strażackie. Znajdujemy też pistolety 

i strzelby, jednak o amunicję do nich 
niezwykle trudno. Ze starciami wiążą się 
dwa mankamenty. Pierwszy to mała 
różnorodność przeciwników — większość 
czasu spotykamy trzy-cztery ich typy. Drugi 
to sam sposób walki, na wskroś archaiczny, 
bo składający się z jednego rodzaju ataku 

i bloku, których animacje są na dodatek 
bardzo powolne, przez co postać 

z opóźnieniem reaguje na nasze komendy. 
Często lepszym wyjściem z sytuacji jest 
ucieczka, zdarzają się jednak momenty, gdy 
gra sztucznie wymusza na nas pojedynek, 
np. blokując wyjścia z pomieszczenia. 


Byle do przodu 

Nie każdemu przypadnie też do gustu 
sposób prowadzenia rozgrywki. W nowym 
Silent Hillu pojawiają się misje poboczne 
(w większości nagradzają dodatkową 
apteczką, bronią, zaś dwie odblokowują 
alternatywne zakończenia), często jednak 
niezbędnych do pchnięcia opowieści 
naprzód, ponieważ opisy w dzienniku 
Murphy'ego pozbawione są przydatnych 


Douinpour przyprawia o gęsią 


skórkę. Nawet po wyłączeniu gr 
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[SILENT HILL: DOWNPOLRI 


Downpour 


szczegółów czy podziału na kategorie zadań. 
W czasie przemierzania uliczek Silent Hill 
często włóczymy się przez to w tę 

i z powrotem w poszukiwaniu klucza lub 
innego przedmiotu pozwalającego 
ukończyć misję niewartą tych wysiłków. 
Osoby nastawione na wartką akcję 
Downpour więc rozczaruje. Z drugiej strony 
są w nim fantastyczne momenty 
przyprawiające o szybsze bicie serca, gdy 

z wciśniętym guzikiem biegu wrzeszczymy 
do telewizora, by ta piQ+ł$8 gra wreszcie się 
zapisała — każdy punkt kontrolny to tutaj 
zbawienie. 


Emocji doświadczamy w pomysłowo 
zaprojektowanych lokacjach (zwłaszcza tych 
osadzonych w alternatywnej rzeczywistości), 
bogatych w budujące nastrój detale, 
napotykając wyglądające i poruszające się 
wiarygodnie postacie oraz przeciwników. 
Tym, co psuje wrażenie, jest gra świateł, 
które często pokrywają ekran 
rozpikselowaną szarością. Czasami też wolno 
doczytują się tekstury, we znaki dały mi się 
również skandaliczne spadki płynności, 
przez które kilka razy zginąłem, gdy 
występowały podczas walki lub ucieczki. 
Boleśnie odczuwałem wtedy rzadkie zapisy 
automatyczne. Śmierć podczas eksploracji 
miasteczka potrafi cofnąć o spory fragment 
rozgrywki - tylko nieco lepiej było we 
wnętrzach (kopalni, biurowca, sierocińca 
itd.), gdzie rozgrywają się kluczowe misje. 
Ani śmierć, ani problemy techniczne nie były 
jednak w stanie powstrzymać mnie przed 
poznaniem mrocznej tajemnicy Murphy'ego 
Pendeltona, co najlepiej świadczy o tym, że 
przygody z Silent Hill: Downpour warto 
zakosztować. ©) 


PLUSY 

+ nastrój wszechogarniającej grozy 
+ wciągająca fabuła 

+ wymagające myślenia zagadki 

+ ścieżka dźwiękowa 


WIDWEŻA 

— problemy i niedostatki techniczne 

— przestarzały system walki 

— często nie wiadomo, co powinniśmy 
zrobić 


Downpour zadowoli każdego fana serii, 
który zdaje sobie sprawę z tego, że 

w Silentach nie chodzi o wartką akcję, ale 
stopniowo budowane napięcie, 
angażującą emocjonalnie historię i trudne 
do rozwiązania zagadki. Potrafi też mocno 
nastraszyć! 


OCENA 
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PS3 X360 AND 
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Twórcy: 

Konami 
Wydawca: 
Galapagos Interactive 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.konami.com/ 
games/silenthillhd 
Wersja PL: 


brak H 


PEGI: 
18 
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Bohaterka Silent Hilla 3, Heather, zdaje 
się początkowo zwyczajną nastolatką 
śniącą najgorszy koszmar w życiu. 


Mądrzy ludzie mawiają, że nie 
należy spotykać się po latach ze 
„swymi pierwszymi miłościami 
- lepiej pamiętać je takimi, jakimi były 
kiedyś. Silent Hill HD Collection 
potwierdza tę smutną prawdę: stara 
miłość może po prostu zardzewieć... 


Silent Hill HD Collection to kolejne 

z modnych ostatnio wznowień hitów sprzed 
lat. W tym przypadku w zestawie znalazły się 
dwie najlepiej chyba wspominane przez 
graczy części słynnych horrorów: Silent Hill 2 
oraz Silent Hill 3 (dziwi jednak brak zarówno 
jedynki, jak i czwartego The Room). Obie 
uległy przy tym drobnej modernizacji: 
wygładzona została ich grafika i na nowo 
nagrano dialogi. Cała reszta jednak pozostała 
w swej oryginalnej formie, w postaci, jaką do 
niedawna uznawaliśmy za klasyczną i bez 
mała wzorcową. W praktyce ten brak 
faktycznych zmian oznacza jednak, że graczy 
przyzwyczajonych do wygód oferowanych 
przez współczesne produkcje czeka zderzenie 
zhistoryczną rzeczywistością. Powrót 

w czasy, gdy gry nie starały się być miłe, łatwe 
i przyjemne, dla wielu może okazać się 
prawdziwym szokiem. 


Dla przykładu, interfejs w obydwu częściach 
wciąż bazuje na potwornie niewygodnych 
oknach menu. Nawet kluczową dla rozgrywki 
mapę otworzyć można dopiero po trzech 


Bohater dwójki, James, powraca do 
Silent Hill wiedziony listem od 
ukochanej, dawno zmarłej żony. 


lent Hill HD 
ollection 


Na własną zgubę wrócił: 


zapomnianych traum bohaterów. 


kolejnych krokach: wejściu w ekran 
przedmiotów, wyborze okienka mapy 

i dopiero jej otwarciu. Podobnie wygląda 
kwestia wykorzystywania mikstur leczących 

— wejdź w ekran przedmiotów, wybierz 
lekarstwo, skorzystaj z opcji „użyj”. Aż dziw, że 
Konami nie zdecydowało się dorobić skrótów 
do tych najpopularniejszych czynności pod 
krzyżakiem. Nie poprawiono też co bardziej 
dezorientujących misji i gracz nie raz i nie 
dwa zastyga nad mapą, zastanawiając się, 
dokąd właściwie (i dlaczego!) powinien 
zmierzać. Nie ma nawet sugestii, gdzie szukać 
i potem użyć przedmiotu, który pchnie fabułę 
do przodu. 


Wtakich sytuacjach pozostaje bieganie po 
ulicach i budynkach Silent Hill w nadziei na 
potknięcie się o stosowny grat 

(a przynajmniej kolejny punkt zapisu gry). 
Poruszanie się jednak to koszmar - animacje 
ruchów nie są wprawdzie złe, ale już tempo 
obracania się postaci — katastrofalne. 
Wstarciach z ruchliwymi przeciwnikami 
obrót, zamach i uderzenie trwają na tyle 
długo, że gwarantowane jest trafienie tylko 
powietrza. Walki i eksploracji nie ułatwia też 
praca kamery, która we wnętrzach ustawiona 
jest w punkcie i tylko obraca się w stronę 
gracza. Na zewnątrz zaś, niezależnie, czy 
wybrany został system 2D (wymusza ruch we 
wskazanym kierunku), czy 3D (ruch przód/tył 
z koniecznością obracania się), nietrudno 


Siłą serii Silent Hill byli zawsze groteskowi 
przeciwnicy, zwykle uosobienia na wpół 


Przed niektórymi stworam 
lepiej od razu uciekać ini 
marnować czasu na walki 


o wniosek, że tak naprawdę horrorem 

w dawnych Silent Hillach było... sterowanie. 
W dodatku w SH2 pojawiły się problemy 

z wyświetlaniem mgły, przez co świat stał się 
zupełnie płaski. 


HD Collection broni się jednak przed 
ostatecznym potępieniem jednym 
— klimatem. Obie historie nadal niosą potężny 
ładunek emocjonalny i wciąż potrafią... może 
nie straszyć, ale na pewno niepokoić gracza. 
Mimo to trudno mi wskazać odbiorcę tych 
wznowień. Weterani zrobią lepiej, 
poprzestając na wspominkach, nowi gracze 
raczej nie przebiją się przez rozwiązania 
archaiczne i słusznie zapomniane. Szkoda, 
że Konami tak niedbale potraktowało 
najbardziej kultowe tytuły swojej 
najważniejszej marki. Wychodzi bowiem na 
to — czy się to komu podoba, czy nie — że 
Silentem naszych czasów jest Downpour. 
| 
| 


PLUSY 
+ muzyka Akiry Yamaokiego 
+ bezbrzeżny smutek Silent Hilla 2 


brak niezbędnych zmian 

- koszmarne sterowanie 
katastrofalny interfejs 

- spłaszczony wygląd świata 
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Globox połknął Andre, którego 


musimy stamtąd wyciągnąć, 
zanim go pokonamy. 


Twórcy: 

Ubisoft 

Wydawca: 

Ubisoft 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.ubi.com/UK/Games/ 
Info.aspx?pld-10423 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 

i 


j 
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Wydany niedawno Rayman 

Origins został bardzo ciepło 

przyjęty zarówno przez fanów 
serii, jak i zupełnie nowych graczy. 
Ubisoft poszedł za ciosem i chcąc 
podtrzymać dobrą passę, odświeżył 
klasyk z 2003 roku - Raymana 3. 


Rozbudowana fabuła to zdecydowanie nie 
domena platformówek i w tym przypadku 
nie jest inaczej. Rayman musi uratować 
krainę przed inwazją mroklumów 
spowodowaną przez mrocznego Andre, 
który został przypadkowo połknięty przez 
Globoksa, najlepszego przyjaciela naszego 
bohatera. Jedynym wyjściem jest udanie się 
do lekarzy specjalistów, którzy wydostaną 


1066 90 ©€: 
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Twórcy: 

Capcom 

Wydawca: 

Capcom 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.capcom-europe.com/ 
games/Devil-May-Cry-HD- 
Collection 

Wersja PL: 

brak 

PEGI: 

16 


|| 
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Na Devil May Cry HD Collection 
składają się trzy pierwsze części 
serii wydane na PlayStation 2. 

Piąta odsłona przygód półdemona 

Dantego zbliża się coraz większymi 

krokami, to więc doskonała okazja, by 

odświeżyć (lub poznać) klasykę 
konsolowych slasherów. 


Devil May Cry to zabijanie hord wrogów przy 
pomocy broni białej i palnej, ze szczególnym 
naciskiem na wybijanie przeciwników 

w powietrze i żonglowanie nimi za pomocą 
pocisków. Gra premiuje efektowne 
kombinacje ciosów, a Dante może na 


Rayman 35 HD 


Lokacje są bardzo 
ś mroczne i posępne. 

|... _ ——_ Rozświetlamy je 
nh głównie wystrzałami 
-» " znaszych pistoletów. 


May Cry HD 


Andre z żołądka Globoksa, co wiąże się 
z długą wędrówką. 


W przeciwieństwie do Origins, w Raymanie 3 
gracz porusza się w trójwymiarowym 
środowisku. Rozgrywka polega głównie na 
zbieraniu kolorowych kryształów dających 
punkty potrzebne do odblokowania 
następnych poziomów i sekretów. W walce 
z przeciwnikami, poza naskokiem 

i pięściami, można również wykorzystać 
czasowe ulepszenia znajdowane 

w specjalnych puszkach, wśród nich m.in. 
metalowe pięści i turbokopter. Poziomy są 
ciekawe i zróżnicowane, więc nieraz gracz 
zostanie zaskoczony nietypowymi 
rozwiązaniami. Niestety, wykonanie nie 


ograniczony czas przemienić się w demona, 
by w zależności od trzymanego oręża 
zwiększać siłę, regenerować energię itp. 


Oprócz walki istotny jest element 
platformowy, od czasu do czasu pojawiają 
się też proste zagadki. Największą wadą gier 
jest kiepska praca kamery. Niestety, 
podciągnięcie oprawy do jakości HD często 
jest tylko pozorne. Wiele elementów nie 
zostało nawet przekonwertowanych z trybu 
4:3 do panoramicznego, wstawki filmowe 
straszą kompresją, a część efektów 
specjalnych jest mocno rozpikselowana. 
Dziwi też fakt, że po włączeniu jednej 


| Collection 


Gra jest niesamowicie kolorowa, ale niedopracowane 
szczegóły co rusz kują w oczy, burząc nastrój zabawy. 


poszło w parze z jakością rozgrywki. 
Dziewięciu lat od pierwotnego wydania nie 
da się przeskoczyć, jedynie podbijając 
rozdzielczość i zmieniając kilka tekstur. Na 
każdym kroku widać, że gra, choć atakuje 
oczy ogromną paletą ciepłych barw, 
wizualnie odstaje od konkurencji - Sly i Jak 
zdecydowanie mniej się zestarzeli. Poza tym 
praca kamery częściej przeszkadza, niż 
pomaga. 


Rayman 3 to bardzo solidny, a do tego długi 
platformer (przejście gry zajmuje około 

15 godzin) i jeśli przymknie się oko na 
kiepskie odświeżenie i kilka błędów, jest to 
pozycja godna polecenia. 


OCENA  // , 
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Przeciwników i bossów zaprojektowano 
z pomysłem. Śmierć przy nich jest nudna, 


z części nie ma możliwości uruchomienia 
innej bez wyjścia do systemu. 


Devil May Cry HD Collection nie jest kolekcją 
idealną, głównie dlatego, że Capcom nie 
przyłożył się do konwersji leciwych już 
tytułów. Z drugiej strony rozgrywka ani 
trochę się nie zestarzała, dzięki czemu 
oferuje długie godziny świetnej zabawy 

w niewygórowanej cenie. Fani wartkiej akcji 
nie będą zawiedzeni. 
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Dead Souls 


Walki z bossami to — co zaskakuje - jeden 
ze słabszych elementów gry. Są 
nieciekawie wymyślone i dość proste. 


Zombie. Ze smokiem na plecach: 


Twórcy: 

Yakuza Studio 
Wydawca: 

CD Projekt 
Platformy: 

PS3 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.sega.com/games/ 
yakuza-dead-souls 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 

18 
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Yakuza kontra żywe trupy 

w najwspanialszej dzielnicy 

rozrywkowej na świecie? Robert 
Rodriguez nakręciłby z tego najbardziej 
odjechane kino akcji. A twórcy Yakuza: 
Dead Souls? Cóż, oni zrobili coś 
podobnego, tyle że w grze. 


Gdybym chciał zareklamować Dead Souls 

- a mógłbym mieć w tym interes, jako fan 
serii Yakuza — napisałbym, że to połączenie 
Mass Effecta i Resident Evil, a potem 
postawił kropkę. I rzeczywiście nowa część 
serii Yakuza - wydana w Europie dopiero 
teraz, choć w Japonii bawią się nią już od 
niemal roku - to gra RPG wyposażona 

w prosty, ale wystarczająco złożony system 
rozwoju postaci. W dodatku wszystkie 
sekwencje walki rozgrywają się w konwencji 
strzelaniny domyślnie pokazującej akcję zza 
pleców bohatera, który korzystając z broni 
palnych, rozprawia się z ttumami prących 
przed siebie zombi. 


Tyle tylko, że całość powstała w japońskim 
studiu i zawiera szereg rozwiązań, które 

w Kraju Kwitnącej Wiśni nikomu nie 
przeszkadzają, na naszej szerokości 
geograficznej jednak drażnią. Pierwszy 

z brzegu przykład: w scenach walki bronią 
palną celujemy przy użyciu prawej gałki 
pada, lewą zaś możemy kierować bohaterem 
- tak jak w znanych nam strzelankach. Kiedy 


Sekwencje strzelane przypominają 
serię Resident Evil, ale zrealizowano 
je w sposób rodem „z automatów” 

- czyli m.in. z punktami oceniającymi 
naszą skuteczność. 


wciśniemy lewy spust, który odpowiada za 
przejście w widok, z oczu”- a jest tu wiele 
momentów, w których się to przydaje 

- bohater zostaje unieruchomiony, 

a celowanie odbywa się już lewą gałką. Albo 
inny przykład — dialogi. Większość z nich 
(podobnie zresztą jak w pozostałych 
odsłonach serii) zrealizowano w postaci 
pojawiających się na ekranie„dymków 
którym nie towarzyszy głos postaci, ale... 
stukanie maszyny do pisania. Tego typu 
niedociągnięć czy „dziwności” jest w Dead 
Souls jeszcze trochę — fani japońskich 
produkcji są do nich przyzwyczajeni, ale 
szkoda, że przez nie tak ciekawa seria nie ma 
u nas szans na wyjście poza pewną niszę. 


AYakuza to ciekawa propozycja — choć w tym 
wydaniu w nieco inny sposób niż dostępne 
na PS3 trójka i czwórka. O ile tamte gry 
przedstawiają rozgrywki na szczytach 
japońskich organizacji przestępczych (i są 
świetną przepustką do tego świata), tak Dead 
Souls to coś w stylu odcinka specjalnego na 
Halloween — zabawna historia o tym, co by 
było, gdyby w Kamurocho, fikcyjnej dzielnicy 
rozrywki wzorowanej na tokijskim Shinjuku, 
pojawiły się zombi. W grze znajdują się 
bohaterowie znani z wcześniejszych części 

- z Goro Majimą, Jokerem cyklu Yakuza, na 
czele — ale fakt, że to gra„poboczna; sprawił, 
że można było ich pokazać w nieco innym 
świetle (co fanom na pewno się spodoba). 


Jak w każdej produkcji z serii Yakuza, tak 
i tu nie zabrakło zabawnych minigierek 
oddających japońską specyfikę gry. 


az 


Prawdziwym „odkryciem” Dead Souls są 
jednak sekwencje strzelane - mimo 
wspomnianych wyżej niedogodności 

— naprawdę emocjonujące, utrzymane 
w klimacie serii Resident Evil, ale bardziej 
dynamiczne, a przy tym rewelacyjne 
udźwiękowione (takich odgłosów wystrzałów 
nie powstydziłby się nawet Battlefield 3!). Jako 
„element akcji”w grze RPG sprawdzają się 
nawet lepiej niż bijatyki, które pełnią tę rolę 

w tradycyjnych Yakuzach - także dlatego, że 
te sekwencje strzelane są dłuższe (przejście 
jednego takiego fragmentu zajmuje 

od 10 do 20 minut), więc rzadziej przeplatane 
mocno przegadanymi przerywnikami 
charakterystycznymi dla serii, co rewelacyjnie 
wpływa na tempo rozgrywki. 


PLUSY 
+ zaskakująco dobre sekwencje strzelane 
+ powrót czterech postaci lubianych przez 
fanów serii 
+ rozgrywka bardziej żwawa niż 
w „tradycyjnych” częściach serii 


- sporo japońskich „dziwności” 

w sterowaniu i mechanizmach rozgrywki 
- kiepskie walki z bossami 
— pomysły na zombi wzięte wprost 

z Resident Evil i Left 4 Dead 


Maszyny prą przed siebie, nie zważając na nic - nawet 
z odstrzelonymi nogami próbują atakować bohatera. 


Multiplayer mógłby być niezłym uzupełnieniem 
podstawowej rozgrywki - bo strzela się w Binary Domain 
świetnie — ale jest on ubogi w tryby i opcje. 


binary Domain 


Łowca androidów w Tokio: 


) "R 
a (3 ra , 


jura 
ŚĆ” 


BPE 


Twórcy: 

Yakuza Studio/SEGA 
Wydawca: 

CD Projekt 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

tak (10 graczy) 
Co-op: 

tak (4 graczy) 
Internet: 
www.sega.com/ 
binarydomain/ 
Wersja PL: 
brak 

PEGI: 

18 
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Japońscy twórcy nie mieli dotąd 

ręki do strzelanek w stylu Gears 

of War (w których tworzeniu 
największym specjalistami są 
Amerykanie), ale Binary Domain to 
całkowite odwrócenie tej zasady. To tytuł, 
który mógłby rywalizować z najlepszymi 
w swoim gatunku - szkoda, że w detalach 
nie jest tak dopracowany, jak na to 
zasługuje. 


Akcja gry toczy się w Tokio w 2080 roku 

- w świecie, w którym robotyka jest tak 
zaawansowana, że możliwe jest stworzenie 
maszyny, która na pierwszy rzut oka nie 
różni się od człowieka. Takich praktyk 
zabrania międzynarodowa konwencja, 

a gwarantem jej przestrzegania są tzw. Rust 
Crews, oddziały wojskowych specjalistów, 
którzy siłą powstrzymują śmiałków 
prowadzących zbyt daleko idące badania 
technologiczne. W grze jedna z takich 
jednostek trafia do stolicy Japonii, gdzie 
mieści się siedziba korporacji Amada, która 
wyprzedziła wszystkich konkurentów o kilka 
długości i nie tylko produkuje zakazane 
roboty, ale i czyni z nich agentów, którzy 
infiltrują międzynarodowe organizacje. 

By zachować dyskrecję, maszyny są tak 
zaprogramowane, że wierzą, iż są ludźmi 

— kilka przedstawionych w grze scen, 

w których robot odkrywa prawdę na swój 


temat, ma siłę nie mniejszą niż demo Kara 
(o którym piszemy na str. 14). 


Niestety, fabuła nie jest konsekwentna 

w budowaniu tego klimatu naładowanego 
emocjami i ciekawymi pytaniami o istotę 
człowieczeństwa. Sceny mocne i poruszające 
przeplatane są akcentami komediowymi lub 
naiwnie romantycznymi - biorą w nich 
udział bohater gry, Dan Marshall, oraz 
pozostali członkowie jego 
międzynarodowego oddziału (np. robot 
francuskiej produkcji, z bretońską apaszką 
na szyi...). Unikatowym elementem Binary 
Domain jest konieczność wchodzenia 

z kompanami w różne interakcje: od czasu 
do czasu pytają oni bohatera o opinię na 
temat misji, bywa, że po prostu zagadują na 
byle jaki temat, na polu walki zaś czekają na 
jego rozkazy. Odpowiedzi można wybierać 
za pomocą pada lub mówiąc do mikrofonu 
podpiętego do konsoli (który całkiem 
znośnie rozpoznaje zdania wypowiadane 

w języku angielskim, nawet z polskim 
akcentem). W teorii mają one wpływać na 
zaufanie towarzyszy broni, co z kolei 
przekłada się np. na ich gotowość do 
wykonywania rozkazów. Szkoda tylko, że ten 
potencjalnie ciekawy patent nie spełnia 
swojej roli - wybory gracza nie wpływają 
znacząco na przebieg fabuły, a i poróżnić się 
z członkami Rust Crew jest naprawdę trudno. 


BINARY DOMAIN 


Najbardziej emocjonujące fragmenty gry, 
to walki z bossami - tak wielkimi, że często 
nie mieszczą się na ekranie. 


W połączeniu z absurdalną końcówką 
scenariusza (tajemnica Amady nie mieści się 
w naszych europejskich głowach) psuje to siłę 
oddziaływania udanej rozgrywki. Jej esencja 
- to, jak się strzela, różnice w działaniu 
poszczególnych broni czy przede wszystkim 
wygląd i zachowania wrogów zrealizowano 
wyśmienicie. Determinacja, z jaką nasi 
przeciwnicy (niemal w 100% roboty) próbują 
powstrzymać Rust Crew, przywołuje 
skojarzenia z filmem „Terminator”i jako jego 
fan chciałbym, aby jakakolwiek gra na nim 
bazująca tak znakomicie przedstawiała walkę 
z maszynami. Szkoda, że tego ostrego 
strzelania nie udało się lepiej wykorzystać 

w skromnych i mało wciągających trybach 
sieciowych, bo mogłoby to wyciągnąć ten 
tytuł z kategorii „ciekawych gier, które warto 
od kogoś pożyczyć. 


PLUSY 

+ fantastycznie zaprojektowani 
przeciwnicy 

+ intensywne, emocjonujące strzelanie 

+ poważne fragmenty fabuły 


skromne tryby sieciowe 

- klimat gry zbyt często się zmienia 
niewielki wpływ rozmów z kompanami 
na przebieg rozgrywki 
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Chociaż gra skupia się na pacyficznym 5 3% 5 am 
teatrze wojennym, dostajemy misje A R 
europejskie - np. w zagłębiu Ruhry. Bijoz 


gPR 


Birds of 


W kurtce pilotce: 


Już jako „obsrajmajtek” 

zaczytywałem się „Tygrysami” 

- książeczkami skromnych 
gabarytów, prezentującymi różne 
epizody Il wojny światowej. Najbardziej 
lubiłem te o bitwach powietrznych, a że 
miałem ich dużo, walały się w każdym 
zakątku mojego pokoju. Dziś cały ten 
bałagan mógłbym zamienić na jedną 


el 


Harbor, aż po bitwę Guadalcanal. Z każdym 
z takich obszarów (jest ich w grze sześć) 
powiązanych jest po kilka misji, innych dla 
pilotów myśliwców Zero i tych zasiadających 
za sterami Corsairów. Wszystkie to dość 
realistyczne, frontowe zadania — Birds of 
Steel to nie produkcja, w której po każdym 
starcie próbujemy zestrzelić generała 
Yamamoto. Zamiast tego wykonujemy 


Największym wyzwaniem jest gra z kokpitu przy 
najwyższym poziomie trudności. Trzeba mistrza 
pilotażu, by utrzymać się wtedy w powietrzu. 


Możliwość wzięcia udziału w ataku na Pearl Harbor 


to przyjemność, do której fanów drugowojennej 
awiacji nie trzeba długo namawiać. 


zmieniła się dynamika walk. Za sprawą 
zmodyfikowanej fizyki lotu nawet na 
najniższym poziomie pojedynki są 
długotrwałe, a misje kończymy z dwoma lub 
trzema zestrzelonymi na koncie, a nie 
kilkunastoma, co raziło w Birds of Prey. 


Nowością jest też nieporównywalnie 
większe usieciowienie rozgrywki. 


płytę z Birds of Steel. patrole, atakujemy „szeregowe” cele Za pośrednictwem XBL/PSN można już nie 
Galjin WY nytożik naziemne (lub nawodne) - zwyczajnie tylko walczyć ze sobą, ale wspólnie (do 
Wydawca: Gra jest niemal bezpośrednią kontynuacją odwalamy całą wojenną czarną robotę. czterech graczy) wykonywać niemal 
Galapagos Interactive poprzedniej produkcji rosyjskiego studia Uzupełnieniem kampanii jest zestaw wszystkie misje (także w kampanii). 
Platformy: Gaijin Entertainment - Il-2 Sturmovik: Birds oddzielnych misji, które rozgrywają się nad To ważny dodatek, który mocno podwyższa 
POARRD of Prey, wypuszczonej w 2009 roku. europejskim Zagłębiem Ruhry, Maltą oraz jakość gry, tym bardziej że społeczność 
Data premiery: sk Ę RZS SL ; ZŁ, ATR Pig ; 
już jest W międzyczasie zmienił się wydawca, nad rosyjskim Kubaniem - te mają zebrana wokół serii to piloci z prawdziwego 
Multiplayer: przedstawiony w grze teatr działań oczywiście swój własny park maszynowy i są zdarzenia, którzy (sądząc np. po tym, co 
tak (do 16 graczy) wojennych, lista dostępnych samolotów, ale nieco bardziej pomysłowe, bo np. każą mówią do headsetów) lubią wczuwać się 
tak (do 4 zj jedna rzecz pozostała — główny zamysł wylądować rosyjskim |-16 na falochronie w rolę. Nie tylko dlatego warto grać w Birds 
Internet: twórców tej produkcji. Rosyjska ekipa, przy mocnym wietrze. of Steel w słuchawkach - rewelacyjne 
www.birdsofsteel.com | _ wychowana na symulatorach z PC-tów odgłosy pracy silnika i wybuchów to 
Wersja PL: || _ wydawanych wzłotych latach tego gatunku, Jakość symulacji jest zaskakująco wysoka największy atut gry, a przy tym rzecz, która 
poi próbuje tego typu rozgrywkę pokazać — dlatego m.in. każdy z około w niewiarygodny sposób buduje klimat. 
12 graczom konsolowym. Z jakim skutkiem? 100 samolotów (a są wśród nich takie 


Akcja Birds of Steel osadzona jest w czasie 

Il wojny światowej. Jej dwie główne 
kampanie przedstawiają kilka epizodów 

z najważniejszych bitew powietrznych 
pacyficznego teatru działań, a więc 
koncentrują się na zmaganiach Japończyków 
i Amerykanów, począwszy od ataku na Pearl 


" Choć liczba przeciwników jest mniejsza 


niż w Birds of Prey, bywa, że na niebie 


ciekawostki jak np. odrzutowy niemiecki Me 
262) „pilotuje się” wyraźnie inaczej. Na 
najniższych ustawieniach trudności latać 

(i nieźle się bawić) może każdy, ale już drugi 
z kolei poziom („realistyczny”) nie pozwala 
na żadną brawurę, zaś najwyższy 
(„symulacyjny”) jest niemal niegrywalny bez 
dżojstika. W porównaniu do poprzedniczki 


PLUSY 

+ fenomenalna oprawa dźwiękowa, 
naprawdę niezła grafika 

+ ogromne obszary misji 

+ duża liczba trybów, misji i samolotów 


na najniższym poziomie jest ciut za 
łatwo, na średnim - już za trudno 
- zagmatwane menu, ukrywa tryby gry 


roi się od czerwonych punkcików. 
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Starty i lądowania na lotniskowcu to 
rzadkość w grach - tu zrealizowano 
je w naprawdę udany sposób. 
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RECENZJE 


POD ŚCIANĄ 
To jest wojna, a siły wroga są miażdżące. |. 
Kilka razy ujrzymy sceny sugerujące, że 
nie mamy szans na zwycięstwo. 


KOMANDRA SHEPARD 

BioWare dość szybko zorientowało 
się się, że wśród fanów serii jest 
wiele graczek. Dlatego Mass Effect 3 
promowany jest również 
wizerunkiem pani Shepard, 

a okładkę gry można ułożyć tak, by 
widniała ona też na froncie pudełka. 


_ Z wyrzutami sumienia: Adam Saczko 


ŹŻniwiarze atakują Ziemię, 
R | a komandor Shepard spisuje 
ostatni rozdział opowieści 
o kosmicznej wojnie, starając się 
uratować galaktykę. Na trzecią odsłonę 
serii Mass Effect na pewno warto było 
_ czekać, choć nie obyło się bez wpadek 


GEARS OF EFFECT 1 
l "m kontrowersyjnych rozwiązań. 
1 Bi ownaj 
w 


Strzelaniny są dynamiczniejsze niż 
w poprzednich częściach. W trakcie 
możemy korzystać z mocy 
biotycznych, których ponowne 
naładowanie zajmuje trochę czasu. 


Pracując nad ostatnim epizodem trylogii 


Adak, Mass Effect, twórcy musieli odpowiedzieć 
VOZEWCH sobie na pytanie: jak w tym samym stopniu 
EA Polska zadowolić fanów serii i potencjalnych 
Nory: nowych graczy? Fabuła najnowszej space 
Data saaiE opery z udziałem komandora Sheparda 
już jest zachowuje ciągłość względem 
Multiplayer: wcześniejszych odsłon, a przyczyny i strony 


Reg galaktycznego konfliktu są zgrabnie 
tak (4 graczy) prezentowane w obrębie scenariusza. Dzięki 
Internet: temu starzy wyjadacze mogą zobaczyć 
masseffect.bioware.com konsekwencje podjętych niegdyś, 
wisi AR w poprzednich częściach, wyborów 
SEE (zwłaszcza kiedy zaimportują save'y 
18 z dwójki), a nowicjusze - choć siłą rzeczy nie 


trafią do nich liczne smaczki - będą dobrze 
14 5 ER się bawić, rozumiejąc, o jaką stawkę toczy 
a 3 się wojna. A nawet jeśli dalej coś będzie dla 
. 00%) nich niejasne, z pomocą zawsze przychodzi 
leksykon opisujący realia uniwersum. 


Wróg u bram 
Początek Mass Effekta 3 stawia sprawę jasno 


kolekcja koszulek . - = =Ę" z - w tak beznadziejnej sytuacji jeszcze nie 
Ej ż I a : a byliśmy. Ludzkość jest o krok od zagłady, gdy 
Mass Effect 3 i innen . ZAK J 4 > W KUPIE SIŁA? Żniwiarze (rasa potężnych, inteligentnych 
I a — Swoim towarzyszom możemy maszyn) zaczynają inwazję na Ziemię. Kiedy 
Z rEŚ wydawać komendy, ci jednak : A 
www.ieve 'PA hy | ź L nielięchcją ERA OD i ozdkóóna Shepard rusza w międzyplanetarną podróż 


nie reagują. w poszukiwaniu sojuszników, okazuje się, że 
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DROGA DO SUKCESU. POSTAWIĆ CI DRINKA? 


Twórcy znaleźli złoty środek - mechanizmy RPG są na tyle 
liczne, by gracz zyskał swobodę w budowie postaci i na tyle 
proste, by się w tym wszystkim nie pogubił. 


Garstka nowych twarzy oznacza nowe opcje romansu dla pana i pani 
Shepard (również homoseksualnego, co wzburzyło wielu internautów). 


Świeża krew nie ma jednak tyle charakteru, co postacie już znane. 


LI 


28 | 
ę 
s 


Pod względem jakości wykonania 
lokacje w Mass Effekcie 3 prezentują się 


| 5 pe: DBAŁOŚĆ O SZCZEGÓŁY 


niektóre rasy są uwikłane we własne wojny, 
nie tylko ze Żniwiarzami. Kłody pod nogi 
rzuca nam też Cerberus, fanatyczna 
proludzka organizacja, której motywacje co 
prawda nie są do końca znane, ale jasne jest, 
że jej przywódcy „coś kombinują" A to wciąż 
nie wszystkie problemy, jakie napotykamy 
w trakcie rozgrywki. 


Rozmach konfliktu i długa droga do sukcesu 
przypominają o dużej roli fabuły w Mass 
Effekcie. O ile scenariusz prowadzony jest 
koncertowo, można narzekać, że rozgrywka 
jest bardziej liniowa niż w dwójce. Zadań 
pobocznych jest mniej i nie są tak 
rozbudowane, jak te zlecane w poprzedniej 
odsłonie. Z jednej strony to logiczne, bo 
kiedy galaktykę ogarnia wojna, trzeba ważyć 
czas i działania, z drugiej jednak ten brak jest 
odczuwalny, tym bardziej, że otrzymywane 
zlecenia powielają schemat „poleć i przynieś”. 


Większość zadań (także tych z głównego 
wątku fabuły) sprowadza się do walki 

z przeciwnikami — mało jest kombinowania, 
prowadzenia dialogów itp. Można odnieść 
wrażenie, że połowę gry (w końcówce 
wyraźnie więcej) spędza się na wymianie 
ognia. Twórcy, świadomi takiej konstrukcji 
rozgrywki, obiecywali przed premierą 
trudniejsze, bardziej dynamiczne starcia. 
Dotrzymali słowa — tempo walk jest większe 
(choć nadal brakuje im do tego ze strzelanek 
w stylu Gears of War), poprawiono też 
sztuczną inteligencję wrogów. Przeciwnicy 
przegrupowują się, próbują nas otaczać 

i umiejętniej kryją się za osłonami. Czasem 
przydałaby się dodatkowa para oczu, bo na 
arenach o piętrowej budowie (nowość 

w serii) bywa naprawdę gorąco. To 
powoduje, że znacznie ważniejsza niż 
wcześniej jest taktyka i mądre 
wykorzystywanie członków drużyny, którym 


najlepiej w serii. 


..LECZ 
KONIEC 
ŻAŁOSNY? 


Po premierze gry 
w sieci zawrzało 

z powodu jej 
zakończenia. 
Wywołało ono 
wściekłość wielu 
fanów - nie dość, 
że zawiera luki, to 
każdy wariant 
epilogu ma 
podobny skutek, 

a wcześniejsze 
wybory nie mają 
nań większego 
wpływu. Twórcy 
apelują o zdrowy 
rozsądek i mówią 
o„rozszerzonym” 
zakończeniu, które 
latem wydadzą jako 
darmowe DLC, ale 
część graczy żąda 
napisania finału 
całkowicie od nowa, 
zwraca grę do 
sklepów, a nawet 
podaje BioWare do 
sądu. Tak zażartej 
krytyki nie 
doczekała się 

w ostatnich 
miesiącach żadna 
gra, a końca sporu 
dalej nie widać, bo 
żadna ze stron nie 
zamierza ustąpić. 


jemy proste komendy, np. użycia 
konkretnych umiejętności. 


Towarzysze broni 

W grze powraca plejada znanych 
bohaterów. Praktycznie każda postać — o ile 
przeżyła wydarzenia z poprzednich części 

- ma w trójce swoje pięć minut. Część 
starych znajomych przyjmiemy do drużyny, 
innych jedynie spotykamy podczas misji, 

a nie wszyscy z nich dożyją finału. Niestety, 
realizacja scen z udziałem znanych twarzy 
jest nierówna i choć w wielu nie brakuje 
patosu, twórcom nie wszędzie udało się go 
dobrze zastosować. Czasem poczujemy 
dreszcze, by potem kilkakrotnie ziewnąć. 


Charakteru brakuje również debiutantom. 
Zarówno James Vega - nowy członek ekipy 
Sheparda — jak i wrogi zabójca Kai Leng 
niczym specjalnym się nie wyróżniają. 
„Świeżaki” przegrywają ze starą gwardią 
podwójnie, bo raz — jest ich niewielu, dwa 
- weterani serii na pewno podtrzymają 
znajomość ze znanymi już bohaterami, 

a nowi gracze łatwo zauważą, które postaci 
są barwniejsze. Dość powiedzieć, że z nowo 
poznaną reporterką Dianą Allers niemal nie 
da się nawiązać rozmowy. Tylko EDI, znana 
z dwójki sztuczna inteligencja, przechodzi 
metamorfozę i wyrasta na niezwykle 
ciekawą postać, a wszystkie rozmowy z nią 
to majstersztyk. 


Dialogi to zresztą kolejny element Mass 
Effekta 3, który trudno ocenić 
jednoznacznie. Ich reżyseria jest doskonała 
— postacie wiarygodnie poruszają się 

i gestykulują, co świetnie współgra ze 
znakomitym oryginalnym dubbingiem. 
Znacznie gorzej jest ze swobodą rozmów. 
W większości przypadków mamy do wyboru 
ledwie dwie opcje, które różnią się tonem 
(przeważnie uprzejmy lub uszczypliwy), ale 
mają ten sam efekt. To niewybaczalne w 
grze, która mieni się kosmicznym RPG, bo 
nie pozwala w pełni wczuć się w rolę 
głównego bohatera. Więcej mechanizmów 
typowych dla role-playing widać za to 

w rozwoju postaci. W trybie RPG 
umiejętności Sheparda i spółki mają sześć 
stopni rozwoju, a od czwartego możemy 
ulepszać je na dwa sposoby (np. zwiększenie 
obrażeń lub krótszy czas ładowania mocy). 
Powróciły też znane z jedynki modyfikacje 


efektouny finał historii komandora 
Sheparda. Wciągający, ale daleki od ideału 


IMASS EFFECT 3! 


broni, takie jak np. pojemniejszy 
magazynek. Shepard ma też do dyspozycji 
kilka zestawów pancerza, wśród których 
każda z klas znajdzie coś dla siebie. Słowem 
- daleko grze do złożoności Dark Souls czy 
Skyrima, ale takie proporcje w zupełności 
wystarczają. W dwóch pozostałych trybach 
— Akcji oraz Fabuły — opcje te są natomiast 
ograniczone (postacie rozwijają się 
automatycznie), podobnie jak np. możliwość 
dokonywania jakichkolwiek wyborów 

w trakcie konwersacji, gdy skupiamy się na 
akcji. Co ciekawe, rodzaj rozgrywki 
zmienimy w dowolnej chwili. 


Nie jesteś sam 

Przystawką do trybu dla jednego gracza są 
sieciowe misje kooperacyjne —- nowość 

w serii. Do dyspozycji mamy tylko jeden 
tryb, w którym po wyborze jednej z sześciu 
klas (tych samych co w kampanii) odpieramy 
kolejne fale przeciwników w towarzystwie 
trzech innych graczy. Punkty doświadczenia 
i wirtualna waluta do kupowania ulepszeń 
to standard we współczesnych grach - tu 
zrealizowany całkiem sensownie. Do zabawy 
w sieci zachęca jednak co innego: możliwość 
zwiększenia wskaźnika tzw. galaktycznej 
gotowości, który bezpośrednio wpływa na 
część fabularną gry. lm wskaźnik jest 
większy, tym większa jest nasza armia 
zbierana do ostatecznego starcia ze 
Żniwiarzami — ten sam efekt można jednak 
osiągnąć, np. wykonując zadania poboczne. 


Grafika Mass Effekta 3 nie różni się znacząco 
od tego, co BioWare pokazało w dwójce. 
Czasami można nawet odnieść wrażenie, że 
jest gorzej — podczas przerywników 
filmowych (zwłaszcza w wersji na PS3) 
animacja lubi zwolnić, a niektóre tekstury 
mają niską rozdzielczość. Różni się za to 
stylistyka. Kolory są bardziej stonowane, co 
pasuje do morowego nastroju wojny, 

w której szanse na przetrwanie są niewielkie. 
Klimat dodatkowo buduje muzyka Clinta 
Mansella, kompozytora ścieżek 
dźwiękowych m.in. do filmów Darrena 
Aronofskiego. ©) 


filmowy rozmach fabuły 
bardziej dynamiczne walki 
zaskakujące zakończenie... 


MINUSY 

- „„które nie każdemu się spodoba 
- pozorność wyborów w dialogach 
— kiepskie zadania poboczne 

— nowi bohaterowie są bezbarwni 


Choć Mass Effect 3 ma wyraźne wady, to 
wciąż pełna akcji, wciągająca produkcja 
z historią opowiedzianą z rozmachem 
największych hollywoodzkich produkcji. 
Ta przygoda, podobnie jak cała seria, 
zapadnie w pamięć graczy na długie lata. 
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Mechanizm cofania czasu to ciekawy 
pomysł, ale.. tylko w teorii. Nie dość, że 
wywołuje na ekranie totalny chaos, to 
jeszcze wygląda jak na obrazku: koszmarnie. 


Strzelanie do przyjemnych 
nie należy - celowanie 
zabija tempo rozgrywki, 

a naboje są mało skuteczne. 


Jak na siekaninę 


walki z nimi do 
- wystarcza 


triku w kółko. 


Blades of Time 


Dobrze wyposażona blondynka: 


Twórcy: 

Gaijin Entertaimment 
Wydawca: 
Galapagos Interactive 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

tak (2 graczy) 
Co-op: 

tak (2 graczy) 
Internet: 
www.konami.com/ 
games/bladesoftime 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 

16 


088 | PLAU 


[o 


BOX 


JU 


Los najnowszej produkcji Gaijin 

Entertainment będzie marny 

i nie ma w tym nic dziwnego. 
Blades of Time to kolejna siekanina bez 
polotu - niskobudżetowa gra, której 
plusy przesłania cała gama fuszerek. 


Podobnie jak wiele znanych bohaterek gier, 
Ayumi jest skąpo ubraną poszukiwaczką 
skarbów. Będąc osobą niecierpliwą 

i porywczą, postanawia wymordować pół 
gildii, do której należy i razem ze swoim 
partnerem, Zero, wskoczyć „poza kolejką” do 
świata Dragonland - magicznego wymiaru, 
którego bogactwa można złupić. Naturalnie 
nic nie idzie po jej myśli, ale by poznać dalszą 
część tej historii trzeba być pasjonatem... 
zasypiania z nudów: fabuła Blades of Time 
błyskawicznie staje się mało sensowną 

(i kiepsko opowiedzianą) wyklejanką 
motywów z,„dzieł zebranych fantasy". 


Każda siekanina musi mieć jakiś 
wyróżniający ją z tłumu trik, który 
przyciągnie graczy przed ekrany. W Blades 
of Time jest to cofanie czasu — wystarczy 
jeden przycisk, by cofnąć wydarzenia 

o kilka(naście) sekund i razem z widmową 
Ayumi z przeszłości (albo kilkoma takimi 
klonami), atakować przeciwników większą 
liczbą ostrzy. Na papierze wygląda to 


fascynująco — daje gigantyczne pole do 
popisu dla projektantów poziomów, speców 
od zagadek logicznych i ogromny potencjał 
do efektownych i widowiskowych walk. 

W praktyce okazuje się jednak, że podróże 
w czasie wywołują jedynie chaos na ekranie 
— system walki nigdy nie nabiera precyzji 
(znanej z serii Devil May Cry czy Bayonetty), 
w zasadzie sprowadza się tylko do dość 
przypadkowego stukania w klawisze 

- a poziom „zagadek” nie wznosi się ponad 
konieczność naciskania przycisków na 
podłodze za pomocą klonów z przeszłości 


Czasami Blades of Time potrafi zachwycić 
efektowną akcją, zarzucając ekran hordami 
małych przeciwników, ale minutę później 
psuje zbudowane napięcie ciągnącym się 
starciem z bossem, które wymaga 
powtarzania ciągle tego samego triku. 

| nawet pozorne urozmaicenia, np. broń 
palna czy magia nie ratują sytuacji. Strzelanie 
jest bezużyteczne i w ciekawy sposób 
wykorzystano je przy jednej okazji (gdy 
tworzymy strzelające klony, by zniszczyć 
magiczną barierę wokół przeciwnika), czary 
zaś pełnią tu po prostu rolę bardziej 
złożonych ciosów. Wymagają przy tym 
wciśnięcia kombinacji przycisków, które są 
tak do siebie podobne, że w ogniu walki 
zdarza się aktywować nie tę właściwą. 


przystało, w Blades of 
Time pojawiają się 
więksi wrogowie, ale 
ciekawych nie należą 


powtarzanie jednego 


Blades of Time to „duchowy spadkobierca” 

poprzedniej gry Gaijin Entertainment 
z Ayumi w roli głównej - X-Blades. Wizualnie 
różni się wszystkim — grę o mangowej 
stylistyce zmieniono w bajkę fantasy, a do 
rozgrywki dorzucono kluczowy mechanizm 
podróży w czasie. Niestety, tak jak X-Blades 
było budżetową siekaniną zmiażdżoną przez 
recenzentów, tak i nowa gra tej samej ekipy 

ń idzie w ślady poprzedniczki. 


Do tego wszystkiego Blades of Time jest po 
prostu brzydkie — nie jest to na pewno gra 
w HD z dużej konsoli. A kiedy już próbuje 
wyglądać ładnie, to zwykle traci przy tym 
płynność animacji. Muzycznie całość też nie 
zachwyca — ścieżka dźwiękowa nie ma 

w sobie nic, co zapadałoby w pamięć, a i tak 
jej nie słychać, bo rozgrywkę „urozmaica” 
nieustanna paplanina bohaterki. Nawet 
Ayumi - w oczywisty sposób wymyślona 
tak, by stać się kolejną w grach blond 
seksbombą - jest po prostu odpychająca. 
Jeśli nawet skąpo odziana awanturniczka 
nie wyszła twórcom jak należy, dla gry z nią 
w roli głównej nadziei nie ma żadnej. 


PLUSY 
+ bezmyślna przyjemność z zabijania 
wrogów 


- słabo wykorzystany pomysł zabawy 
czasem 

- praktycznie bezużyteczna broń palna 

- nuda!!! 
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Wbrew pozorom przeciwnik większy od Ziemi 


wcale nie jest najbardziej zaskakującym i szalonym f 


pomysłem, na jaki wpadli twórcy Asura's Wrath. 


Ciosy wyglądają zjawiskowo - więc to, że 
sprowadzają się do dwóch przycisków, 
nie odbiera przyjemności z gry. 


Asuras Wrath 


AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAARRRGH: 


Grafika? Piękna. Muzyka? Nie 

ztej ziemi. Estetyka? W jakiej 

innej grze zobaczysz hinduskie 
bóstwo walczące na statku kosmicznym 
stylizowanym na buddyjską świątynię? 
Rozgrywka? A po co to komu, skoro Ten 
WBiałych Włosach właśnie pstryknięciem 
palca wyrzucił gigantycznego słonia 
w kosmos? 


Asura's Wrath to rzecz nietypowa, coś co 
bardziej się ogląda, niż przechodzi — w skrócie, 
to zmieszany z walcem, motorówką 

i traktorem czołg, który rozpędzony jest nie do 
powstrzymania. Nie potrzebuje nawet gracza, 
żeby nabierać prędkości, bo przez większość 
czasu rozgrywka sprowadza się raczej do 
biernej obserwacji. | to jest zarówno 
największą zaletą, jak i wadą tej produkcji. 


Asura's Wrath nie jest typowym slasherem, 
siekaniną pokroju God of War czy Bayonetty 
(czego można było spodziewać się po 
zapowiedziach). To bardziej interaktywne 
anime niż rzeczywista gra. Segmenty 
zręcznościowe pojawiają się raczej jako 
urozmaicenie, a nie treść rozgrywki. Niektórym 


będzie to odpowiadać, dla większości okaże 
się prawdopodobnie barierą nie do przejścia. 
Warto jednak spróbować, bo Asura's Wrath ma 
fabułę, jaką nieczęsto można spotkać w grach. 


Asura był generałem boskiej armii, ale po 
nieudanej próbie rozwiązania problemu 

- wwielkim skrócie — zła na świecie został 
przez swoich towarzyszy zdradzony i wrobiony 
w morderstwo. Zabito mu żonę i porwano 
córkę, a jego samego strącono na 12000 lat do 
piekła. Bardzo go to rozgniewało i to właśnie 
ów gniew trzeba w trakcie zabawy skierować 
w odpowiednią stronę — czyli przejść 
osiemnaście epizodów trwających po 
dwadzieścia-trzydzieści minut i ostatecznie 
obejrzeć jeszcze dodatkowe specjalne 
zakończenie do odblokowania. 

Kolejne plansze rozbite są na serialową modłę 
na odcinki, a w części z nich prawdziwej 
rozgrywki jest może pięć minut. Niektóre 
poziomy sprowadzają się do prostej, 
przypominającej nieco klasyczne Rez 
strzelaniny na szynach, w kolejnych zaś przez 
kwadrans bez przerwy walczy się tylko 

z jednym przeciwnikiem. Wszystkie bijatyki 

w Asuras Wrath są przy tym jakby wyjęte 


> Walki na arenach zrealizowano podbnie, jak np. w serii God 
— ONES of War ale podrasowano je o interaktywne animacje i ciosy 
DORA specjalne, aktywowane, gdy Asura jest naprawdę zły. 


Twórcy: 
CyberConnect 2 
Wydawca: 
Capcom 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.capcom.co.jp/asura/ 
Wersja PL: 


brak 6 


PEGI: 
16 
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Nazwa „Asura” 
wywodzi się 

z wierzeń 
praindoeuropejskich. 
W hinduizmie 
odnosi się do grupy 
bóstw, czasami 
przedstawianych 
jako demony, które 
szukają władzy 

i potęgi, zaś 

w niektórych 
odmianach 
buddyzmu są to 


z i z kolei personifikacje 


stanów ludzkiego 
umysłu, np. gniewu. 
prosto z„Dragon Ball Z”i każdy, kto mając 
dziesięć lat za czasów RTL7 marzył o byciu Son 
Goku, na pewno będzie nimi zachwycony. 

O ile jednak ich klimat jest nie do pobicia, tak 
rozgrywka kuleje — system walki od początku 
do końca gry nie rozwija się ani trochę, 

a zestaw ciosów jest ograniczony. 


Głównym elementem składowym tej 
produkcji są filmy, od czasu do czasu 
przetykane kilkoma rodzajami interaktywnych 
animacji. To pierwszy tytuł tego typu, który 
wtaki sposób zaciera granice pomiędzy grą 

a filmem - zaś dzięki prostocie obsługi 

i wyrozumiałości projektantów w kwestii 
poziomu trudności ma szansę spodobać się 
nawet niedzielnym graczom (o ile tylko będą 
wstanie zaakceptować tę konwencję). 


Asuras Wrath to na pewno doświadczenie 
specyficzne, ale przy tym fascynujące 

i unikatowe. Niestety, przy cenie dwustu 
złotych to dosyć ryzykowny eksperyment... 


PLUSY 

+ świetne przerywniki filmowe, doskonała 
muzyka 

+ wyjątkowy sposób prowadzenia 
rozgrywki 

+ niesamowite walki z bossami 

+ zwariowany klimat 


mało gry w grze 
krótka, jak na pełną cenę gry konsolowej 
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HIdge Racer 
UnbDounded 


Zdobywa Shatter Bay: 


Twórcy: 

Bugbear Entertainment 
Wydawca: 
Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

tak (8 graczy) 
Co-op: 

brak 

Internet: 
www.ridgeracer.com 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 

7 
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Na przestrzeni niemal 

dwudziestu lat, jakie minęły od 

premiery pierwszej części Ridge 
Racera, seria ta przechodziła drobne 
zmiany, a gracze zawsze mniej więcej 
wiedzieli, czego się spodziewać. Szefowie 
Namco Bandai, firmy, która stworzyła ten 
tytuł, doszli jednak do wniosku, że czas 
zerwać ze starymi przyzwyczajeniami. 
Z jakim skutkiem? 


Ridge Racer Unbounded to efekt pracy 
studia Bugbear Entertainment, znanego 
głównie z serii FlatOut. Finowie otrzymali od 
Namco Bandai olbrzymi kredyt zaufania, zaś 
rola japońskiego giganta ograniczyła się do 
nadzorowania prac nad grą, co pozwoliło 
wykonawcom na podejście do tematu 

z dość dużą swobodą. Tyle tylko, że w ten 
oto sposób powstały wyścigi, które 

z klasycznym Ridge Racerem mają mniej 
więcej tyle wspólnego, co Mario 

z Microsoftem. 


Akcja toczy się w Shatter Bay, bezdusznej 

(i niezbyt ciekawej) betonowej dżungli, po 
której ścigają się przedstawiciele organizacji 
Unbounded. Zadaniem gracza jest pięcie się 
w górę hierarchii, aby z początkującego 
kierowcy zmienić się w lidera trzymającego 


Tryb Time Trial prezentuje trasy znane 
ztradycyjnych wyścigów, jednak wzbogacone 
o przeróżne rampy i przeszkody. 


w ryzach całe miasto. Wyścigi podzielone są 
na kilka kategorii, zaś te najczęściej 
spotykane polegają nie tylko na dojechaniu 
do mety na pierwszej pozycji, ale i niszczeniu 
rywali (oraz otoczenia). Pojawia się więc 
świeże dla Ridge Racera rozwiązanie — pasek 
siły nabijany poprzez wykonywanie 
ryzykownych manewrów na trasie. Można ją 
spożytkować na krótkie doładowanie 
pozwalające na efektowne rozbijanie 
przeciwników lub niszczenie zaznaczonych 
na ekranie obiektów, np. budynku czy 
zaparkowanej przy drodze ciężarówki 

z materiałami wybuchowymi, co kończy się 
eksplozją eliminującą na jakiś czas innych 
kierowców znajdujących się w pobliżu. 
Technika jazdy jest równie ważna jak 

w poprzednich częściach gry (choć wyraźnie 
zmniejszyła się konieczność driftowania), ale 
bez umiejętnego korzystania z siły i związanej 
znią destrukcji wygrana nie będzie możliwa. 


Przyjemną odskocznią od twardej rywalizacji 
są pojawiające się co jakiś czas w trybie 
kariery zadania, które odstają od opisanego 
wyżej schematu. Tryb Drift Attack pozwala 
zapomnieć o innych kierowcach i skupić się 
na efektownej jeździe ślizgami (tu 
Unbounded najbardziej przypomina 
klasyczne gry z serii), z kolei Frag Attack 
polega wyłącznie na fragowaniu, nie trzeba 


Niby wszystko tu jest OK - dynamiczny model jazdy, 
oprawa graficzna, efektowne auta - całość jest jednak 
wyprana z emocji i jakaś taka... niskooktanowa. 


więc martwić się pozycją w wyścigu 

i można skupić na eliminacji przeciwników 

- a momenty, gdy wpada się olbrzymią 
ciężarówką w kilka radiowozów naraz 
naprawdę dają dużo satysfakcji. Jest też Time 
Attack, który jednak nie stanowi tradycyjnej 
próby czasowej - tory, na których trzeba bić 
rekordy, zostały gęsto zastawione 
przeszkodami, rampami i wybojami, by zaś 
poprawić swój czas, należy zbierać 
poumieszczane (nieraz w powietrzu) 
symbole zatrzymujące zegar na kilka sekund. 


Przy projektowaniu interfejsu postawiono 
na oszczędność, w związku z czym 
informacji takich jak numer okrążenia, na 
którym aktualnie znajduje się gracz, trzeba 
wypatrywać na okolicznych budynkach. 
To efektowny pomysł zasługujący na 
uznanie - trudno jednak zaakceptować brak 
mapy. Zanim poznałem dobrze trasy, 
zdarzało mi się wjechać z impetem 

w barierkę czy niewłaściwą uliczkę i dość 
szybko spadałem na sam koniec stawki 

- widoczny na ekranie prosty zarys toru 
pozwoliłby na uniknięcie takich sytuacji. 


Ciekawym dodatkiem jest możliwość 
stworzenia swojego miasta wypełnionego 
autorskimi trasami. Robi się to w dwóch 
edytorach. Podstawowy sprowadza się do 
ułożenia własnego toru z klocków, które 
stanowią wycięte elementy istniejących tras. 
Po zakończeniu wstępnych prac projekt 
można przenieść do zaawansowanego 


iRIDGE RACER UNBOUNDEDiI 


ś_ Inni kierowcy również polują na gracza. Trzeba 
uważać, by nie wylądować na ścianie (co pokazują 
animację mocno wzorowane na serii Burnout). 


Po ułożeniu własnej trasy z gotowych klocków, można ją przenieść do 
zaawansowanego edytora, aby umieścić na niej mniejsze elementy. 


a 
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TARGET - GAS TRUCK 
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odcienie szarości i jaskrawa czerwień. 
Oprawa graficzna męczy oczy 

iw porównaniu do innych odsłon Ridge 
Racera bombardujących graczy 
intensywnymi barwami, Unbounded 
wypada kiepsko. Do tego czasy ładowania 
kolejnych wyścigów są bardzo długie. 
Niczego charakterystycznego nie ma też 
w samej jeździe - tradycyjny Ridge Racer 


zawsze kojarzony był z driftami, tu ich 
praktycznie nie ma, a fragi, które je zastąpiły, 
to tak naprawdę kopia podobnego 
rozwiązania z serii Burnout. Unbounded to 


ELERATION 

HANDLING 

STRENGTH 
DRIFTING 


W grze nie ma licencjonowanych 
wozów (choć można się doszukać 
podobieństw do prawdziwych aut), ale 
dziwne, że to inne marki niż znane 

z serii np. Soldat, Assoluto czy Kamata. 


edytora, gdzie umieszcza się takie detale, jak 
przydrożne słupki, eksplodujące ciężarówki 

i całą masę innych elementów. Swoją 
twórczością można podzielić się z całym 
światem — gracze mogą odwiedzać stworzone 
przez innych miasta” (każde z nich może 
zawierać wiele tras) i bić na nich kolejne 
rekordy. Ridge Racer Unbounded nie zostanie 
jednak LittleBigPlanet wśród gier 
wyścigowych - pomysłowość społeczności 
ogranicza niewielka liczba dostępnych 
elementów, a cały proces tworzenia, choć 
intuicyjny, jest dość żmudny. 


Nieco dziwi, że Unbounded zrywa z Ridge 
Racerowymi korzeniami na każdym froncie. 
Choć w grze nie ma licencjonowanych 
samochodów, a tylko fikcyjne marki 
wymyślone przez ekipę Bugbear, to nie są to 
te same wozy, którymi mieliśmy okazję 
jeździć w poprzednich grach z serii. 


m = 


Modyfikacji uległ także klimat ścieżki 
dźwiękowej. Co prawda pojawia się na niej 
kilka utworów znanych z poprzednich części 
Ridge Racera oraz parę kompozycji 
japońskich twórców muzyki do gier, takich 
jak Sampling Masters MEGA i Sampling 
Masters AYA, ale zdecydowanie więcej jest 
licencjonowanych nagrań przedstawicieli 
zachodniej sceny muzyki elektronicznej. 
Podczas wyścigów w tle przygrywają więc 
artyści, tacy jak The Crystal Method, 
Overseer czy Skrillex, reprezentujący modny 
od jakiegoś czasu dubstep. 


Największy problem polega jednak na tym, 
że po dłuższym posiedzeniu gra sprawia 
wrażenie całkowicie nijakiej. Czas płynie 
przy niej dość miło, ale mimo to Unbounded 
nuży — może ze względu na brak 
zróżnicowania lokacji. Shatter Bay jest 
smutnym miastem, w którym dominują 


Na premierę Ridge Racer 
Unbounded została 
przygotowana edycja 
limitowana gry (w tym 
wypadku - cała pierwsza 
partia premierowa, aż do 
wyczerpania nakładu) 
zawierająca trzy 
dodatkowe samochody 
wzorowane na pojazdach 
z lat 60. (The Immortal, 
Road Wolf i Ghoster) oraz 
pięć malowań 
nawiązujących do 
kultowych serii od 
Namco Bandai (Pac-Man, 
Galaga, Tekken, 
SoulCalibur oraz Ace 
Combat). Wydanie to jest 


| również dostępne 


w naszym kraju. 


w teorii gra samochodowa dla każdego 

(z prostym, podstawowym modelem jazdy, 
ale kilkoma ciekawymi niuansami dla 
najlepszych kierowców), ale zrealizowana 
tak, że właściwie staje się produkcją dla 
nikogo. Solidne wyścigi, w których jednak 
brakuje tego czegoś. Dopalacza? 


PLUSY 

+ tryby polegające na destrukcji są bardzo 
efektowne 

+ solidny model jazdy 

+ ciekawy edytor tras 


brak mapy toru 

monotonne lokacje 

mało charakterystyczny model jazdy 
- długie czasy ładowania 
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Większość broni używa się „z poziomu” 
samochodu, ale niektóre zmieniają 
= sposób przedstawiania akcji. 


Gnyrri Walce pojazdów towarzyszą eksplozje, 
fi sui wyładowania, płomienie — oprawa nie 


ipnie5 


Helikopter to nowość w serii, ale nie 
wpływa on znacząco na rozgrywkę. 
Nawet za jego sterami gra się tak samo...  |kus=ad 


lwisted Metal 


"> zachwyca, ale trzyma niezły poziom. 


KASA A: 
a 


Guwoździem po karoserii: 


Eat, Sleep, Play 


Amerykański rapowo-rockowy 
zespół Insane Clown Posse od 
lat promuje specyficzny styl 
o nazwie juggalo - łączy on elementy 
cyrkowe, przemoc i wątki z horrorów 
w jedną, dość trudną do przełknięcia 
mieszankę. Gdyby ten nurt miał swoją 
„oficjalną grę”, mogłoby nią zostać 
Twisted Metal . 


Uzbrojenie ma często dodatkowe 
efekty — np. wyłącza na moment całą 


t 
Rue 


przesadzone, „mroczne” monologi 
bohaterów, których brzmienia absolutnie 
nie udało się zachować w polskiej wersji 
- wyjątkowo słabo przygotowanej. 


Otoczka nie zachęca do rozgrywki, a również 
tej można sporo zarzucić. Twisted Metal to 
powrót serii sprzed lat (tryumfy święciła na 
pierwszym i drugim PlayStation) i jeśli chodzi 
o zamysł całości, wiele się nie zmieniło. To 


(pojawia się więc np. karetka pogotowia czy 
dwa ogromne koła połączone siodełkiem 
kierowcy) oraz uzbrojenie, co sprawia, że 
każdym jeździ się nieco inaczej. Sterowanie 
jest jednak mało intuicyjne — nawet pod 
koniec trybu dla jednego gracza zdarza się, 
że palec ląduje nie na tym przycisku, na 
którym powinien. 


Główny problem polega jednak na tym, że 
rozgrywka jest mocno powtarzalna i na 
każdym poziomie wygląda niemal tak samo 
(wyjątkiem są tylko walki z bossami). 
Tłumaczy to nieco fakt, że Twisted Metal 
powstał z myślą o potyczkach w sieci 
(multiplayer jest bardziej rozbudowany niż 
tryby dla jednej osoby) i rzeczywiście, grając 
przez PSN, można się nawet nieźle bawić. To 


WOECN To, co uderza na starcie, to właśnie ten nietypowa samochodówka, w której nie jednak za mało jak na pełnowymiarowy, 
Platformy: klimat. Ciężki i brutalny, ale przy tym nieco chodzi o to, by dojechać przed innymi do sprzedawany w pudełku produkt. 
PS3 niepoważny - i trudno powiedzieć, czy to celu (na tym polega tylko jeden z trybów), 
Data premiery: efekt zamierzony, czy wręcz przeciwnie. ale by rywali wysadzić w powietrze, 
Mokiblay i Pierwsza kampania, z trzech dostępnych korzystając z licznych broni i innych PLUSY 
tak (16 graczy) w trybie dla jednego gracza, przedstawia gadżetów. Jeździmy więc po rozległych, + walka potrafi wzbudzić emocje 
Co-op: historię klauna psychopaty Sweet Tootha podatnych na destrukcję lokacjach, + świetnie zaprojektowane mapy, pojazdy 
AE szukającego jedynej osoby, która wyrwała uganiając się za przeciwnikami, jednocześnie gracza, bossowie 
twistedmetalicomy/ się z jego rąk- tu styl juggalo jest unikając ich ostrzału i różnego rodzaju 
Wersja PL: najsilniejszy, ale i dwie pozostałe utrzymane przeszkód terenowych. Sposób, w jaki 
tak (dubbing) są w podobnym klimacie. Absurdalną fabułę zaprojektowano mapy, robi wrażenie — tak mało zróżnicowane tryby gry 
yć - różne pokraki biorą udział rozmachem (każda ma co najmniej kilka nieintuicyjne sterowanie 


092 | PLAHEBOX 


w samochodowym turnieju niejakiego 
Calypso, licząc na to, że ów demoniczny 
facet spełni ich życzenie (np. Mr. Grimm 
pragnie cofnąć się w czasie, by uratować 
ojca) — przedstawiają ciemne, specjalnie 
„zbrzydzane” kadry, nieco kojarzące się 

z filmem Sin City, ale bardziej odpychające. 
Na domiar złego towarzyszą im mocno 


charakterystycznych miejsc, w których wałka 
toczy się nieco inaczej), jak i pomysłowością 
(np. rozległe sekcje, które w trakcie meczu na 
zmianę podnoszą się i opadają, zmieniając 
zupełnie topografię). Kreatywność widać 
również w pojazdach biorących udział w tym 
swoistym destruction derby — wszystkie 
samochody mają swój unikalny wygląd 


mało przystępny klimat 
naprawdę bawi tylko w sieci 


Twórcy: 

EA Sports 
Wydawca: 

EA Polska 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 


już jest 
Multiplayer: 
tak 

Co-op: 

brak 
Internet: 
www.Ssx.com 
Wersja PL: 
brak 

PEGI: 

7 


SSX 


Przysypany białym puchem: 


SSX przejmuje od 
poprzedniczek zasadę: 
„szybciej jedziesz, robisz 

__ lepsze triki - triki dają turbo, 
ME aoi jeee kasi 


Longboard, skateboard a nawet 

kite to na pewno niezłe metody 

zagłuszania tęsknoty za białym 
szaleństwem wiosną i latem - kto jednak 
nie lubi wywracać się na powierzchnię 
twardszą niż śnieżny powder, skazany 
jest na inne środki. Czy jednym z nich 
może być SSX? 


Raczej nie — co nie znaczy jednak, że to zła 
gra. Chodzi raczej o to, że jazda na 
snowboardzie pokazana w tej produkcji ma 
niewiele wspólnego z prawdziwym 
szusowaniem. Tu bowiem jeździ się tak, 
jakby staruszek Newton nie miał racji. 

| chociaż mamy tu do czynienia z deską, 

a wektor ruchu ma zasadniczo dobry 
kierunek, to tego, co ujrzymy w SSX żaden 
z naszych czytelników nigdy nie przeżyje 

— ani w rzeczywistości, ani w innej grze (np. 
Stoked czy Shaun White Snowboarding). 


I dobrze — dzięki temu jak szaleńczy 

i karkołomny jest snowboarding w SSX, 
nowa odsłona cyklu przypomina jego części 
z ery PlayStation 2. Szkoda tylko, że nie 
pożyczyła od nich otwartości poziomów, bo 
choć w teorii mamy możliwość zmierzenia 
się z dziewięcioma łańcuchami górskimi 

(w różnego rodzaju zadaniach premiujących 
szybkość, wykonane sztuczki lub nawet 


Hard Currency: 
3 al Ney: 


* 


Posiadacze PlayStation 3 
mogą w łatwy sposób 
sprawdzić, jak seria SSX 
wyglądała przed laty. 
WPS Store dostępna jest 
gra SSX On Tour zPS2 

- nie tak dobra, jak 
najlepszy w serii SSX 3, 
ale wciąż znakomita. 


„dojechanie” do końca), to w rzeczywistości 
przygotowano dla nas jedynie zestaw 
umieszczonych na nich wyzwań, w których 
nie ma za bardzo miejsca na żadne 
zboczenia — z trasy oczywiście. 


Jest za to wiele okazji, by wykorzystać kilka 
gadżetów, którymi twórcy urozmaicili 
rozgrywkę. W SSX w zjazdach 
wspomagamy się np. czekanami 
(wciśnięcie odpowiedniego przycisku 
ułatwia manewrowanie na lodzie), maską 
tlenową (bez niej na dużych wysokościach 
naszemu zawodnikowi ciemnieje przed 
oczami) czy minispadochronu (w postaci 
skrzydełek pod pachami), zbawiennego, 
gdy spadamy w przepaść. Sterowanie jest 
dość wygodne, a przy tym dwustopniowe 
— można wybrać klasyczne, identyczne jak 
w starych grach, lub nowe, które pozwala 
np. decydować o tym, którą krawędź deski 
chcemy złapać w tzw. grabie. Ciekawym 
dodatkiem jest możliwość cofania czasu, 
ale jeśli miała być pomocą dla 
początkujących, to źle ją zrealizowano 

— efekt ten działa tylko na postać kierowaną 
przez gracza, ale nie na innych 
snowboardzistów, więc np. w wyścigach 
jest bezużyteczny, bo rywale mniej 
uciekają, gdy po prostu otrzepiemy 
kombinezon i puścimy się za nimi w pościg. 


Iowiona — Kkażdu 


ramu online 


SSX I 


| KORONA ŚWIATA 

Gra pozwala pojeździć po 

dziewięciu największych 

| łańcuchach górskich na 

__ świecie, ale na każdym z nich 
/_ dostępnych jest tylko kilka 


LP [ENIA )) 


ZAPNIJ KURTKĘ! 
Według pierwszych planów cała gra miała 
wyglądać w ten sposób, ale ostatecznie tylko część 
trybów polega na jeździe w ekstremalnych 
warunkach pogodowych. 


Kampania fabularna, która opowiada 
historię rywalizacji grupy SSX z jednym z jej 
byłych członków, choć bywa trudna, to 
kończy się dość szybko, dobrze więc, że gra 
w genialny sposób korzysta z internetu i to 
w każdym swoim aspekcie. System RiderNet 
na bieżąco porównuje nasze osiągi ze 
znajomymi (i nieznajomymi), podsuwając 
perfidnie dobrane „przypominajki”, że w tym 
czy innym wyzwaniu ktoś nas wyprzedził. 
Pozwala także innym graczom umieszczać 
w świecie gry „znajdźki”, których zebranie 
bywa niemałym (ale dobrze punktowanym) 
wyzwaniem, a nawet w pojedynczych, 
solowych wyścigach - o ile tylko jesteśmy 
online i mamy na to ochotę — wyświetla 
„duchy” przejazdów innych snowboarderów. 
SSX to z jednej strony rewolucja 
w„usieciowianiu” gier sportowych (szkoda, 
że w produkcji jednak dość niszowej), 

z drugiej zaś doskonała propozycja dla 
fanów jazdy na desce. Sezon na stokach co 
prawda już się skończył, ale to nie powód, by 
nie kontynuować go przed ekranem 
telewizora, chociażby w tej ekstremalnej 

i odrealnionej formie, prawda? (* 


PLUSY 

+ świetny model jazdy 

+ pozytywnie wymagający poziom 
trudności 

+ solidna oprawa graficzna i dźwiękowa 

+ genialnie usieciowienie 


MINUSY : 
— nieprzemyślany system cofania czasu 


Zaskakująco dobra gr 


i udana prób 
lat. Trudno w 


na koniec sezonu. 


ja 
El 


|RECE 


NZJE 


-I-A Street 


Mistrz panny: Tumon smektała 


Twórcy: 

EA Sports 
Wydawca: 

EA Polska 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 


już jest 


Multiplayer: 

tak (2 graczy) 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.ea.com/pl/fifa-street 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 
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Lionel Messi na okładce nie 
powinien was zwieść 
- gwiazdora Barcelony w Fifie 


Street właściwie nie ma. Zamiast 
milionerów z Camp Nou i Santiago 
Bernabeu ta produkcja pokazuje 
chłopaków, którzy po godzinach grają 

w kopaną na halach i osiedlowych 
boiskach. I temu właśnie zawdzięcza swój 
łobuzerski urok. 


Przyznaję, że do recenzji Fify Street 
podchodziłem jak pies do jeża (albo jak 
polski kibic do sędziego Howarda Webba) 
- szczególnie po krótkich testach 
przedpremierowej, nieukończonej wersji 
gry, która miała jeszcze sporo niedoróbek. 
Okazuje się, że niepotrzebnie. Jeśli chodzi 
o esencję rozgrywki, to całkiem interesująca 
propozycja, która mogłaby stać się ciekawą 
alternatywą dla tych, których duża, 
„prawdziwa”FIFA już znudziła. Mogłaby, ale 
zdaje się, że jednak nie ma na to szans 

- i to z winy samych twórców tej produkcji. 


To zawód tym większy, że właśnie ekipa 
odpowiedzialna za Fifę Street miała 
gwarantować jej powodzenie. Grę 
przygotowało studio EA Vancouver, a więc ci 
sami ludzie, którzy kilka lat temu 
zrewolucjonizowali gatunek gier piłkarskich 
Fifą 08 i od tamtej pory rok w rok zaskakują 
nas coraz lepszymi (a przy tym -.za każdym 
razem wyraźnie innymi) odsłonami tej serii. 
Mówiąc wprost — specjaliści w swoim fachu. 
Ich udział w tym projekcie miał 
gwarantować, że nowa FIFA Street będzie 
zupełnie inna niż trzy wcześniejsze części tej 
serii - dynamiczne i kolorowe, ale 
niepróbujące naprawdę symulować tego, 
jak gra się w piłkę. 


Gra firmowana podobizną Messiego 
podchodzi do tematu piłki halowej i ulicznej 
bardzo poważnie. Widać to przede 
wszystkim w meczowych mechanizmach 
rozgrywki. Sterowanie bazuje na tym 
znanym z dużej Fify, ale oczywiście 
wprowadza do niego kilka modyfikacji. 
Największą z nich jest zmiana przeznaczenia 
lewego spustu (LT/L2) - gdy go wciśniemy, 
zawodnik staje w miejscu, a lewą gałką 
wskazujemy miejsce, w które ma sobie 
przesunąć piłkę (jednocześnie ją 
zastawiając). To świetny sposób ochrony 
futbolówki przed obrońcami. Prawy bumper 
(RB/R1) to inna sztuczka — podrzuca piłkę do 
góry, co pozwala nią żonglować (w miejscu) 
lub wyrzucić do przodu nad głową rywala. 


W wersji beta ten trik był przesadnie 
skuteczny, teraz — na szczęście — jego 
efektywność została zmniejszona. Kiwać 
przeciwników można również prawą gałką 
(bez żadnych dodatkowych przycisków) 

- wykonując nią określone, zaplanowane 
przez projektantów ruchy (np. półobrót lub 
długie wychylenie w górę), co powoduje 
aktywowanie jakiegoś efekciarskiego 
zwodu. 


Poza tym obłożenie pada jest niemal 
identyczne jak w pełnowymiarowych Fifach 
— krzyżyk/A to proste podanie po ziemi do 
kolegi z drużyny, kółko/B (przy ustawieniu 
„klasycznym”) strzał, trójkącik/Y to podanie 
na dobieg, kwadrat/X to lob. W obronie 
zachowano rozwiązania z Fify 12 — krzyżyk/A 
pozwala podążać za rywalem (ale 
automatycznie nie odbiera piłki, jak 

w Fifie 11), kwadracik/X to z kolei próba 
wyłuskania jej spomiędzy nóg napastnika. 
Cały ten system sprawdza się dość dobrze, 
mam jednak żal do twórców Fify Street 

o kilka nietrafionych rozwiązań. Dziwi 
przede wszystkim to, że zgubiono część 
zagrywek, które w dużej Fifie są obecne, 

i które tu też miałyby sens. Chodzi np. 

o posyłanie kolegi z drużyny naprzód do 
podania (za pomocą lewego bumpera) czy 
o niemożność wypuszczenia piłki przed 
siebie (prostym ruchem prawej gałki). Są to 
co prawda rzeczy, na które gracze niemający 
wcześniej styczności z wirtualną kopaną nie 
zwrócą uwagi, ale sadzę, że większość 
zainteresowanych tym tytułem to jednak 
posiadacze dużej Fify. Te różnice, choć 
stosunkowo nieznaczne, wyrabiają nowe 
nawyki i nieco inne zachowania: w efekcie 
trudno będzie przesiadać się z ulicznej Fify 
na tę stadionową, zawsze potrzebny będzie 
krótki okres adaptacji. 


Szkoda, bo w Fifę Street naprawdę chce się 
grać. Odtworzone w niej trzy podstawowe 
odmiany piłki nożnej, to potyczki pięciu na 
pięciu i sześciu na sześciu (na hali lub na 
wysoko ogrodzonym boisku), a także 

tzw. futsal, czyli starcie maksymalnie pięciu 
piłkarzy w drużynie, rozgrywane według 
wszystkich ważniejszych zasad piłki nożnej 
(bez spalonego, ale np. z karnymi, autami 
czy rzutami wolnymi). Do tego zagrać 
można również w Pannę (liczba punktów za 
strzeloną bramkę rośnie wraz 

z wykonanymi wcześniej trikami), Last Man 
Standing (po strzeleniu gola nasza drużyna 
zmniejsza się o jednego zawodnika, 
wygrywa ten, kto „zgra się” pierwszy), oraz 


Freestyle, gdzie punktowane są 
wykonywane na murawie sztuczki. O dziwo 
jednak te bardziej wymyślne zestawy reguł 
nie są dostępne w trybach sieciowych 

i pojawiają się tylko wtedy, gdy 
rozgrywamy pojedynczy mecz lub 

— z rzadka — w trybie kariery. 


W organizacji rozgrywki twórcy Fify Street 
pogubili się jednak dokumentnie. 
Fristajlowy klimat gry powinien przełożyć 
się na karierę dla jednego gracza (zwaną 
tutaj World Tour), podsuwając mu co 
spotkanie inny zestaw reguł, inną lokację, 
innego przeciwnika (tym bardziej że czasy 
ładowania są dość krótkie, można by więc 
cały czas pozostawać „w grze”, z ciekawością 
wypatrując kolejnego wyzwania). 
Tymczasem World Tour zbudowany jest 

z turniejów, z których każdy rozgrywa się 

w jednym, z góry wskazanym miejscu i każe 
stoczyć w nim około sześciu stosunkowo 
długich (a już na pewno - w takiej dawce 

- dłużących się) meczów. Co gorsza, turniej 
przegrany na późnym etapie (np. 

w półfinale) trzeba przechodzić od nowa. 
Jeszcze gorzej wyglądają rozgrywki sieciowe 
- nie dość, że system matchmakingu potrafi 
połączyć nas z zawodnikiem wyraźnie 
silniejszym lub słabszym, to jeszcze w żaden 
sposób nie karze graczy, którzy rozłączą się, 
np. po utracie trzech bramek na początku 
meczu. To drugie rozwiązanie jest po prostu 
niedopuszczalne — grając w sieci, trzeba np. 
pozwalać rywalowi strzelić sobie kilka 
bramek, by tylko mieć nadzieję, że zostanie 
on w grze do końca. Co i tak nie musi 
sprawić, że mecz zostanie zaliczony, bo 
nawet rozłączenie się po jego zakończeniu, 
na ekranie z powtórkami bramek, powoduje, 
że uznany zostaje on za nierozegrany. ©) 


PLUSY 
+ realistyczne animacje grających 
+ niezłe mechanizmy związane 

z wykonywaniem sztuczek 
+ ciekawa symulacja ulicznej piłki 
+ zróżnicowane lokacje 


MINUSY 

— brak kar dla graczy rozłączających się 
wsieci 

- źle skonstruowany tryb kariery dla 
jednego gracza 

- szkoda, że nie przeniesiono większej 
liczby mechanizmów z dużej Fify 


Uliczna FIFA nie ma szans zastąpić tej 
„dużej”, ale jest jej bardzo ciekawym 
uzupełnieniem. Szkoda, że jej twórcy 
zapomnieli, czego już się nauczyli, „kładąc 
całkowicie multiplayer. 
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W większość trybów można na 
upartego grać bez używania 
sztuczek, ale nie w pannę - tu 
każda bramka punktowana jest 
tym lepiej, im więcej trików 
wykonamy przed jej strzeleniem. 


WFifę Street grać 
można nie tylko 
stworzonymi przez 

siebie klubami, ale 

i drużynami gwiazd. | 


Kolejne spotkania rozgrywane są 
na różnego rodzaju boiskach 

z różnymi nawierzchniami - nie 
ma to jednak większego wpływu 
na zachowanie piłki. 


INIESTA 


ZTZY : ZYyzy p 
MAKE BI, i 


ABERDE 


Twarzą gry FIFA Street jest 
Lionel Messi - pojawia się 
nie tylko na okładce, ale 

iw dodatku 
wzbogacającym zawartość 
gry m.in. o drużynę sław 
dostępnym dla osób, które 
zamówiły ten tytuł przed 
premierą. Akcja promocyjna 
tytułu z jego udziałem stała 
się też okazją do dobrego 
uczynku - EA sfinansowało 
renowację zapuszczonego 
boiska do piłki 

w barcelońskiej dzielnicy 
Bon Pastor, częstej areny 

6 ulicznych spotkań. 


Last Man Standing to najbardziej nietypowy 
tryb — każdy strzelony gol odejmuje z naszej 
drużyny jednego zawodnika. Wygrywa ten, 

kto pierwszy posadzi swój zespół „na ławce”. 


SET » Futsal to odmiana halowej piłki, | 
która najbardziej przypomina 
| tę znaną z dużych boisk. Są tu 


rzuty rożne, auty (choć 
, wykopywane), a nawet karne. 


PS3 X360 VITA 


| RECENZJE | 


Street 
Fighter 
X lekken 


Pobił wszystkich: 


Starcie dwóch najbardziej 
rozpoznawalnych obecnie 
bijatyk to najlepszy prezent, 
jaki mogli sobie wymarzyć fani tego 
gatunku. Czy jednak udało się pogodzić 
kompletnie różne systemy walki 
i odmienną filozofię gry tak, aby wszyscy 
byli zadowoleni? 


Podstawowa różnica między dwiema 
seriami to... liczba wymiarów. Street Fighter 
to gra tocząca się na dwóch płaszczyznach, 
w której dużą rolę odgrywają ataki 

z wyskoku, miotane (np. popularny 
hadouken) oraz podcinki (tzw. footsies). 
Tekken zaś toczy się w trójwymiarowym 
środowisku, gdzie można w każdej chwili 
wykonać krok w głąb ekranu, główny nacisk 
położony jest na żonglowanie rywalem 

w powietrzu, a rozgrywka sprowadza się 
często do ciągłego wywierania presji, by 
przeciwnik nie miał okazji do 
wyprowadzenia kontry. Jak poradzić sobie 
z tymi różnicami? Kompromisem — w Street 
Fighter X Tekken wszystko zostało 
„podciągnięte” pod system walki znany 

z serii Capcomu, zaś w Tekken X Street 
Fighter (prace nad tą grą ruszą pełną parą 
dopiero w tym roku) walka będzie się toczyć 
pod dyktando rozwiązań typowych dla serii 
Namco. 


W grze do walki staje 38 zawodników, po - 
19 dla każdej ze stron konfliktu. Posiadacze 
wersji na PS3 dodatkowo mają do wyboru 
pięć postaci: bohatera serii inFamous, Cole'a 
McGratha, kocie maskotki PlayStation — Toro 


096 | PLAH:BOX 


i Kuro, Pac-Mana oraz Mega Mana, 
bohaterów gier Namco i Capcomu. Nieco 
gorzej jest z arenami, których jest co prawda 
jedenaście, ale choć kilka z nich jest 
wielopoziomowych (lub zmieniają się 

w trakcie pojedynku), to w większości nie 
zachwycają pomysłowością. 


Walka - toczona w systemie dwóch na dwóch 
- wykorzystuje znany ze Street Fightera 
rozkład na 6 przycisków. Odpowiadają one za 
słabe, średnie i mocne uderzenie pięścią lub 
nogą. Z przeniesieniem arsenału ciosów 
postaci z Tekkena (opartego o system 
czteroprzyciskowy, gdzie każdy odpowiada 
za inną kończynę) poradzono sobie w prosty 
sposób — zdecydowaną większość kombinacji 
wykonuje się identycznie jak w produkcji 
Namco, tylko czterema przyciskami. Podczas 
walki, zadając lub przyjmując ciosy, ładujemy 
trójstopniowy pasek Cross Gauge 
posiadający wiele zastosowań. Wykorzystując 
jeden stopień, gracz może wyprowadzić cios 
specjalny EX lub wcisnąć gałkę, by zawodnik 
sam wykonał krótkie, wcześniej 
zaprogramowane combo. Bardziej wprawni 
gracze skorzystają z techniki Switch Cancel 
pozwalającej na zmianę aktualnie bijącej 
postaci w środku kombinacji. Dwa stopnie 
Cross Gauge wykorzystuje Super Art, czyli 
zabójcze combo jednego zawodnika. Cały 
pasek zaś można spożytkować na techniki 
Cross — Art to najpotężniejsza kombinacja, 

w której zawodnicy jeden po drugim 

w szczególnie efektowny sposób pozbawiają 
przeciwnika sporej części energii, Assault zaś 
to przywołanie drugiej postaci i jednoczesne 
kierowanie duetem. 


Capcom 


System walki bazuje na Street 


otsa Fighterze — wiele ciosów, także 
Platformy: postaci z Tekkena, wyprowadza 


PS3, X360, Vita 
Data premiery: 
już jest, jesień 2012 (Vita) 
Multiplayer: 
tak (4 graczy) 
Co-op: 
brak 
Internet: 
www.capcom.co.jp/sfxtk_en 
Wersja PL: 
brak 
PEGI: i 
12 


Wśród dostępnych wojowników pojawiło 

się kilka postaci, które zadebiutowały 

jeszcze w serii Final Fight 

- np. niezwykle seksowna Poison. 
x oe AE 


Capcom ujawnił już, że 
2 nowych postaci zostanie 
danych w formie DLC. 
iestety — a to nie pierwszy raz, 
iedy japońska firma stosuje taki 
bieg — w rzeczywistości są one 
/ż zapisane na płycie z grą, 
pobranie dodatku tylko je 
blokuje. Za przyjemność 
grania Blanką, Bryanem 
Leiem - poza nimi pojawią 
Sżię jeszcze Sakura, Guy, Cody, 
lene, Dudley (ze Street Fightera) 
braz Alise, Christie, Jack i Lars 

* z Tekkena) - zapłacimy 


600 MSP lub 69 zł na PSN-ie. 


Oprawę graficzną 
opisać można tylko 
jednym słowem: 
spektakularna. Dzieje 
się tyle, że przed grą 
powinno pojawiać się 
iz? p ostrzeżenie o epilepsji. 


AFU ESA LULUIEEX AE” 


 OODAAOOANYGJO 
usinoftnis[Gemitnatfnave!] 


Dan nie jest grywalną postacią, ale występuje w roli mistrza nauczyciela - przeprowadza 
gracza przez świetnie zrealizowany samouczek, sypiąc dowcipami z krótkiego rękawa. 


Duża liczba ciosów z Tekkena 
pozostała niezmieniona, więc > 
fan serii niemający obycia ze 
Street Fighterem może 
z marszu wejść do gry. 


Najbardziej wyróżniającymi się technikami są 
Cross Rushe, czyli kombinacje, w których 
jedna postać kończy swoją akcję atakiem 
wybijającym (tzw. launcherem), a druga 
dorzuca kilka ciosów w korpus spadającego 
przeciwnika. Ciekawy mechanizm to Pandora, 
będąca swego rodzaju ostatnią deską 
ratunku. Gdy zawodnik, którego aktualnie 
kontrolujemy, ma poniżej 25% zdrowia, 
możemy poświęcić jego życie, wzywając 
drugiego w demonicznej formie, 

z nielimitowanym paskiem Cross Gauge. 

Po chwili jednak (dokładniej: siedmiu 
sekundach) postać opanowana Pandorą 
sama pada na kolana, więc trzeba się bardzo 
spieszyć, aby wygrać rundę w tym krótkim 
czasie. Choć system sprawia wrażenie 
przeładowanego możliwościami, wszystkie 
techniki są łatwe do wykonania i po chwili 
gracz intuicyjnie wplata w akcję wiele 
zróżnicowanych zagrań (czasem nawet 
nieświadomie...). Spora w tym zasługa 
samouczka, który gra proponuje przy 
pierwszym uruchomieniu. Wszystko jest 

w nim wyjaśnione w bardzo przystępnej 
formie i z kompletnego laika w kilka minut 
robi zawodnika świadomego swoich działań. 


Unikatowym pomysłem twórców Street 
Fighter X Tekken jest tzw. system gemów. 
Każdej postaci można przypisać maksymalnie 
trzy kryształy, które dzielą się na kilka 
kategorii: ofensywne, defensywne, 
szybkościowe, witalne, pomocnicze oraz 
wpływające na pasek Cross Gauge. Każdy 
posiada inny warunek aktywujący oraz czas 

i efekt działania. Odpowiednie dobranie 
kombinacji do swojego stylu gry może dać 
sporą przewagę. Przykładowo po wykonaniu 
ataku wybijającego (co np. może być 
warunkiem aktywacji), wchodząca postać 
przez 15 sekund będzie zadawała o 10% 
większe obrażenia. Jeśli ktoś korzysta często 
z Cross Rusha, zyska w ten sposób przewagę. 


Całość robi wrażenie przede wszystkim tym, że 
udało się w grze uchwycić idealną równowagę 


ISTREET FIGHTER X TEKKENI 


wszystkich elementów — dzięki temu zabawa 
sprawia masę frajdy wszystkim, od nowicjuszy 
po profesjonalistów. Każdy znajdzie też coś dla 
siebie — poza standardowymi trybami Arcade 

i Versus bardziej zaawansowany gracz może 
spróbować swoich sił np. w 20 zróżnicowanych 
wyzwaniach oraz poznać tajniki 
najskuteczniejszych technik w zadaniach 
przygotowanych dla każdej z postaci z osobna. 
Doskonały jest również samouczek. 


Obraz bijatyki idealnej psuje tryb sieciowy. 
Choć nie można narzekać na liczbę 
dostępnych opcji (wśród nich wyróżnia się 
Scramble — walka 2 na 2 wszystkimi czterema 
postaciami na ekranie naraz), to jakość 
wykonania rozgrywek multi woła o pomstę 
do nieba. Często na przeciwnika czeka się 
długie minuty, także gdy w danej chwili jest 
masa osób chętnych do gry. Nawet przy 
bardzo dobrej jakości łącza z obu stron 
dochodzi do spowolnień, przekłamań 

i zanikania dźwięku. W normalnej, 
niezobowiązującej potyczce można dobrze 
się bawić, ale o pojedynkach na 
profesjonalnym szczeblu, gdzie każda klatka 
animacji ma znaczenie, nie ma mowy. 


Mimo to Street Fighter X Tekken to bijatyka 

z najwyższej półki — przystępna, wnosząca 
świeże pomysły, która sprawi, że wasze kciuki 
(a raczej odciski na nich) będą błagały o litość. 
Aten efekt potrafią wywołać tylko najlepsze 
pozycje w tym gatunku! 


PLUSY 

+ świetny, urozmaicony system walki 
+ ogromna liczba postaci 

+ przystępna dla nowicjuszy 


- kiepski tryb online 
płatne DLC od początku na płycie - 


X360 Wil Al 


Poza-Solo 


Twórcy: 

LucasArts 
Wydawca: 
Microsoft Polska 
Platformy: 

X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

tak (2 graczy) 
Internet: 
www.lucasarts.com/ 
games/kinectstarwars/ 


Wersja PL: | 


tak (dubbing) 
PEGI: 
12 
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Kinect SS 
Star Wars 


Został Jedi: 


sa wielu mogą wydawać się dziwactwem, 


> 


estem Han Solo, Solo 


Tańce w świecie „Gwiezdnych Wojen” 


ale to naprawdę dobra zabawa. 


Ortodoksyjni fani „Gwiezdnych 

Wojen” już po pierwszej 

prezentacji Kinect Star Wars na 
zeszłorocznych targach E3 przecierali 
oczy ze zdumienia. Nie mogli uwierzyć, że 
LucasArts mogło uczynić ich ukochanemu 
uniwersum taką krzywdę. Nie dość, że 
zamieniono je w rodzinną grę na Kinecta, 
to nawet tego nie udało się zrobić dobrze 
- nieudane sterowanie zupełnie nie 
pozwalało wczuć się w rycerza Jedi. 


Na szczęście część błędów widocznych na 
przedpremierowych pokazach udało się 
naprawić. Wciąż daleko jednak Kinect Star 
Wars nawet do miana gry solidnej. Głównie 
przez problemy, jakie stwarza kontroler 
ruchu Microsoftu. W kampanii dla jednego 
gracza (dostępny jest także tryb 
dwuosobowej kooperacji) zatytułowanej 
„Przeznaczenie Jedi: Ciemna strona mocy” 
większość czasu spędza się na wywijaniu 
mieczem świetlnym. Niestety, Kinect 
rozpoznaje ruchy ręki gracza na tyle 
niedokładnie, że nie sposób odnieść 
wrażenia, że mamy realny wpływ na 
przebieg walk. 


Bez względu na to, czy machamy bez ładu 

i składu, czy próbujemy precyzyjnie 
wyprowadzać ciosy w konkretne części ciała 
przeciwników, postać na ekranie zawsze robi 
coś innego, niż chcielibyśmy, aby robiła. 
Dołóżmy do tego niemal zupełnie 
niedziałające wykrywanie uników (trzeba 
uskoczyć lekko w bok), opóźnienia przy 
skokach i niemożliwość dokładnego 
wskazania wroga, którego chcemy 


DZIAŁA NA 


Polska wersja językowa Kinect Star 
Wars sprawia wrażenie przygotowanej 
przez kompletnych amatorów. 


To kolejny, obok 
wyścigów i trybu 
tanecznego, interesujący 
wariant rozgrywki, 
będący swego rodzaju 
pokazem możliwości 


Kinecta. Gracz steruje 
w nim ogromnym 
Rankorem, a jego 


W grze nie brakuje trybów zabawy, szkoda tylko, 
że ten najważniejszy (fabularny) został 
baśka najgorzej. 


zadaniem jest dokonać 
jak największych 
zniszczeń w wybranej 
lokacji (np. na Mos 
Eisley). Każdy ruch ręką, 
nogą czy głową jest 
przenoszony na ekran 
telewizora, a sterowanie 
bestią jest zaskakująco 


i intuicyjne. 


potraktować mocą. To wszystko czyni 
rozgrywkę niezwykle frustrującą. 


Również jeśli chodzi o warstwę fabularną, 
bohaterów czy odniesienia do filmowych 
dzieł George'a Lucasa, w trybie fabularnym 
gra nie ma nic ciekawego do zaoferowania. 
Podczas około czterogodzinnej przygody 
gracz bierze udział w historii osadzonej 
gdzieś pomiędzy pierwszym a drugim 
epizodem gwiezdnej sagi. To jednak 
zaledwie kilka mało emocjonujących bitew 
„ha szynach” na Kashyyyku i Felucji, 
przerywanych nudnymi filmikami 

z koszmarnym polskim dubbingiem. 


Na szczęście oprócz „Przeznaczenia Jedi” 
Kinect Star Wars ma też inne, bardziej 
interesujące elementy. Dużo więcej frajdy 
dają wyścigi ścigaczy. To fabularyzowana 
minikampania, w której do rozegrania jest 
kilka naprawdę nieźle zrealizowanych 
wyścigów. Co najważniejsze, w ściganiu się 
nie przeszkadza sterowanie. Aby 
przyśpieszyć, należy wyciągnąć ręce przed 
siebie. Cofnięcie lewej lub prawej spowoduje 
obniżenie mocy jednego z silników, a co za 
tym idzie, skręt pojazdu w danym kierunku. 
Jak w większości gier z obsługą Kinecta, 
wyścigi, zwłaszcza podczas gry w dwie 
osoby, potrafią dostarczyć masę emocji. 


W Kinect Star Wars zaimplementowano 
także „Galaktyczny Pojedynek Taneczny". To 
nic innego jak gwiezdnowojenne Dance 
Central z inspirowaną sagą ścieżką 
dźwiękową. I co najważniejsze, działa nie 


gorzej niż „duże” gry taneczne, 

a sparodiowane teksty znanych piosenek, 
przy których możemy zakręcić biodrami 
Hana Solo, Luke'a Skywalker, księżniczki Lei 

i spółki, pozwalają się nieźle bawić. Choć 
będą zapewne i tacy, którzy stylizacją ich 
ulubieńców na gwiazdy popu będą szczerze 
oburzeni. 


Największy problem Kinect Star Wars polega 
na tym, że to produkt rozczłonkowany”. 
Sprawia wrażenie gry niedopracowanej, 

do której każdy element układanki 
przygotowało inne studio - nieuważnie i po 
godzinach pracy. O dziwo najlepiej udały się 
fragmenty teoretycznie najmniej istotne. 
Każdy, kto szuka gry tanecznej czy wyścigów 
ma całą masę lepszych alternatyw, 

a fabularna kampania, nawet dla najbardziej 
wyrozumiałych fanów uniwersum 
„Gwiezdnych Wojen”, będzie przeżyciem 

po prostu niemiłym. 


PLUSY 
+ zabawny tryb taneczny 
+ dobrze wykonane wyścigi 


- frustrujące sterowanie 
- nudna historia, bezpłciowe postacie 
- polski dubbing - katastrofa 


icowy epizod każdego z filmów to pojedynek 


pssem. Ponieważ Kinect Rush jest kierowane do 
i, poziom trudności jest odpowiednio niski. 


gry w każdej chwili może wskoczyć 
ga osoba — wtedy zabawa jest 
iście odrobinę lepsza. 


Na początku gry trzeba stworzyć awatara. 
Konsola przerobi zdjęcie gracza np. na 
: superbohatera czy... samochód. 


A Disney Pixar 


Nowy 5 He Złomka: 


Wszyscy znamy filmy animowane 

studia Disney Pixar. Pięć z nich 

doczekało się „wirtualizacji” 
wykorzystującej kontroler ruchu 
Microsoftu - Kinecta. Teraz każdy może 
stać się bohaterem „Aut, „Iniemamocnych”, 
„Toy Story”, „Ratatuja” oraz „Odlotu”. 
Pytanie tylko, czy growa adaptacja 
klasycznych filmów stworzona została na 


Twórcy: 3 ża A 
AS DD poziomie, na jaki one zasługują? 
Wydawca: 
Microsoft Polska Docenić trzeba sam pomysł na połączenie 
Platformy: w jednej grze kilku różnych uniwersów. 
Data SOI: Gracz po uruchomieniu Kinect Rush trafia 
już jest do parku rozrywki Pixara, w którym znaleźć 
Multiplayer: można pięć zakątków tematycznych - każdy 
k brak z nich poświęcony jest jednemu ze 
0-0p: ? ? j 
tek(? daczy) wspomnianych filmów. Spotykamy w nich 


bawiące się dzieci, które wymyślają dla 


Internet: 
www.xbox.com/ naszej postaci kolejne przygody 
kinectrush | inspirowane historią szczurka Remy'ego 
tg aistlig („Ratatuj”) czy rodzinki Iniemamocnych. 
PEGI: I to właśnie bohaterowie z filmów stają się 
V kompanami gracza w epizodach, takich jak 


ucieczka przed szalejącym w kuchni 
restauracji Gusteau Szponderem czy 
wyścigu po ulicach Tokio w drużynie 
Zygzaka McQueena. 


Niestety, na tym plusy Kinect Rush tak 
naprawdę się kończą (choć dla dzieciaków 
sama możliwość spotkania znanych postaci 
może okazać się wystarczajcą zachętą). 


Etapy z pojazdami to najlepsze 
fragmenty gry i jedyne, w których 
sterowanie nie przeszkadza. 


Cieszyć się rozgrywką nie pozwala przede 
wszystkim frustrujące sterowanie. Aby 
poruszać postacią, trzeba ruszać rękami tak, 
jakbyśmy biegali w miejscu. Żeby skręcać, 
należy obrócić tułów w kierunku, w który 
chcemy pójść. Gdyby tylko Kinect 
rozpoznawał te ruchy precyzyjnie, nie 
byłoby to aż tak uciążliwe. Jednak podczas 
zabawy zdarzają się momenty, kiedy 
pomimo energicznego machania ramionami 
nasza postać łazi ślimaczym tempem, 

a skręty barkami odczytywane są ze 
znacznym opóźnieniem (podobnie zresztą 
jak podskoki). Większość etapów staje się 
przez to kompletnie niegrywalnych. 
Zazwyczaj niechętnie podchodzę do gier 
przystosowanych do kontrolerów 
ruchowych, w których nie mamy wpływu na 
poruszanie się bohaterem. Tutaj jednak co 
chwila spoglądałem ku niebu z cisnącym się 
na usta pytaniem, dlaczego ta gra nie jest 
celowniczkiem na szynach. 


Jedyne epizody, w których sterowanie nie 
przeszkadza, to te, gdzie mamy okazję 
wsiąść za kierownicę samochodu bądź 
złapać za drążek sterowniczy samolotu. 
Dokładność, z jaką Kinect odczytuje ruchy 
ramion gracza podczas skręcania 
wyimaginowaną kierownicą nie jest 
mniejsza niż w Forzy Motorsport 4. 
Sekwencje z pojazdami dostarczają przez to 
mnóstwo frajdy i są zdecydowanie najlepiej 


DZIAŁA NA 


Kinect Rush: 7 


Adventure 


Gry takie jak Kinect Rush wręcz 

proszą się o pełną lokalizacje. 

Niestety, polskie wydanie 
zawiera jedynie przetłumaczone 
napisy, które dość szybko znikają 
z ekranu. Z całą pewnością nie 
pozwoli to najmłodszym fanom 
Chudego i Buzza Astrala w pełni 
cieszyć się rozgrywką. Samo 
tłumaczenie też nie stoi na zbyt 
wysokim poziomie. Nie 
zachowano przede wszystkim 
spójności z filmami Pixara 

 wprzekładzie nazw własnych, 

| przez co np. w Autach zamiast 


z Francesco Paltegummim 
ścigamy się z Francesco 
Bernoullim. Kto zacz? 


zrealizowanymi w całej grze. Niestety, jak na 
ironię, jest ich także najmniej. 


Rozczarują się także rodzice, którzy sądzili, 
że kupując Disney Pixar Adventure swoim 
pociechom, zajmą je na długie godziny. 

W grze znalazło się 15 poziomów (po trzy 
dla jednego filmu), a każdy z nich ukończyć 
można w około 5-7 minut. Nie trzeba być 
kujonem z matmy, by policzyć, ile zajmuje 
ukończenie Kinect Rush. Co prawda po 
przejściu każdego poziomu można do niego 
powrócić, aby odkryć sekretne przejścia 

i pozbierać bonusy (np. szkice koncepcyjne 
postaci z filmów), ale zdecydują się na to 
jedynie najwytrwalsi. Ja po przebrnięciu 
przez kampanię odpadłem. | włączyłem 
siostrzeńcowi Kinect: Disneyland 
Adventures — grę o niebo lepszą niż 
produkcja studia ASOBO. 


PLUSY 
+ etapy z pojazdami 


zepsute, frustrujące sterowanie 
- skandalicznie krótka kampania 
- brak pełnej lokalizacji 


PS3 X360 WII AND 3DS 


RECEN 


Twórcy: 
thatgamecompany 
Wydawca: 

SCEA Santa Monica 
Platformy: 

PS3 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

tak 

Internet: 
thatgamecompany.com/ 


games/journey | 


Wersja PL: 
tak (napisy) 


PEGI: | 


7 


100 | PLAH:BOX 


ZJE | 


SONY 


Rewelacyjna grafika 
wywołuje podobne 
odczucia jak oglądanie 
dzieł wirtuozów 
surrealizmu. Ósmy cud 
świata! 


Podróż 


Wyrusza W drogę a 


Urok gier niezależnych polega 
na tym, że ich twórcy potrafią 
prostymi środkami stworzyć 
niesamowite dzieła. Tak jest z Podróżą 
- wspaniałą przygodą, którą bez wahania 
można nazwać dziełem sztuki. 


Od razu czuć, że to „inna” gra. Nie ma 
interfejsu, a sterowanie ograniczono do 
analogów i dwóch przycisków. Lewą gałką 
chodzimy, prawą zmieniamy kamerę 

- rozgrywkę ukazano z perspektywy trzeciej 
osoby. Kółko służy do jedynej interakcji, 
wydawania krótkich dźwięków 
przypominających grę na flecie. Krzyżykiem 
skaczemy (później także lewitujemy), do 
czego niezbędna jest energia” gromadzona 
poprzez zbieranie fruwających skrawków 


" tkaniny. I to tyle - w Podróży najważniejsza 


jest treść, a nie rozbudowane opcje. 


Tytuł idealnie opisuje rozgrywkę. Na początku 
nasza postać siedzi na pustyni, a po chwili 
każemy jej wstać i iść. | tak idziemy i idziemy, 
aż do finału. Na starcie gra subtelnie pokazuje 
cel naszej wyprawy — wielką górę, z której bije 
w niebo jasny słup światła — a praca kamery 

i liniowy układ poziomów motywują, by 
maszerować przed siebie, podziwiając przy 
tym niezwykłe krajobrazy. Banalne? 
Przeciwnie, w czasie wędrówki wciąż 


Dźwięki wydawane przez wędrowców 
można nie tylko usłyszeć, ale i... zobaczyć. 


Wędrówka 

z drugim graczem 
to unikatowe 
przeżycie. 
Samotnicy wiele 


próbujemy odkryć tajemnicę tej produkcji, 
zrozumieć, co chcą przekazać nam twórcy. 
Nic nie jest tu bowiem powiedziane wprost 
— nie ma dialogów i narratora, a jedyny tekst 
pisany widnieje w menu. 


Nastrój tajemniczości to atut Podróży. Nie 
wiemy, kim jest bohater, gdzie się znajduje, 
ani jaka jest przeszłość odwiedzanych 
miejsc. Wizje, które miewamy podczas 
medytacji pod koniec każdego poziomu, 
częściowo odpowiadają na te pytania, 
zostawiając jednak spore pole do refleksji 

i własnych interpretacji. Jedni zobaczą tu 
metaforę życia, inni opowieść o odkupieniu 
- to tylko niektóre warianty, a wszystkie 
zależne tylko od wyobraźni gracza 
odgrywającej w Podróży ogromną rolę. 


Najbardziej niezwykłym elementem Podróży 
jest tryb kooperacji. Podczas zabawy można 
spotkać innego gracza, z którym wędrujemy, 
(dopóki nie zastąpi go ktoś inny). Wspólna 
podróż jest szybsza - obecność drugiej 
osoby odnawia energię potrzebną do 
lewitacji — i na swój sposób magiczna. 
Towarzysz jest tak samo zagubiony jak my 

i też nie wie, dokąd idzie. Dźwięki wydawane 
kółkiem na padzie stają się sygnałami, 
sposobem komunikacji. Czy oznaczają 
„chodź za mną” „uważaj”, czy też „nie 


W trakcie gry rozwiążemy proste 
zagadki logiczne, np. budowanie 
mostów z magicznych dywanów. 


odchodź" - odczytujemy to sami i nigdy nie 
mamy pewności, że robimy to we właściwy 
sposób. Szukanie pomysłu na skuteczny 
kontakt to niesamowite przeżycie i wielka 
zaleta Podróży. 


Kolejną jest na pewno oprawa. Grafika ma 
unikalny styl twórczości plemiennej, 

a znakomita muzyka instrumentalna zmienia 
się płynnie zależnie od tego, co dzieje się na 
ekranie. Dzięki temu powstaje harmonijna 
całość, którą każdy prawdziwy pasjonat gier 
powinien poznać — a raczej doświadczyć... 


PLUSY 

+ wielkie dzieło prostych środków 

+ co-op - magia wspólnej wędrówki 

+ doskonała oprawa graficzna i dźwiękowa 


IZA 


- rzadkie trudności z ustawieniem kamery 


OCENA LS ę 


 ANOMALY: WARZONE EARTH HD 
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Warzone Earth HD MISSŁ=Ś xi 


Twórcy: 

11 bit Studios 
Wydawca: 
Microsoft 
Platformy: 
X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.anomalythegame 
com 

Wersja PL: 

tak (napisy) 
PEGI: 


Ru 
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dlaStudenta.pl 


Anomaly Warzone Earth to jeden 
z„cichych” hitów rodzimej 
branży gier - najwyżej oceniana 
produkcja polskiego studia, jedna 
z najlepszych gier w App Storze. Teraz 
zalicza konsolowy debiut - trafił na Xbox 
Live. I wciąż może się podobać. 


Pomysł na rozgrywkę jest dość prosty, ale 
zaskakujący - to odwrócenie gatunku tower 
defense, gdzie nie ustawia się różnego 
rodzaju defensywnych wież wzdłuż trasy 
przemarszu kawalkady wrogich jednostek, 
a samemu ustala się „skład” tejże karawany 
(w tym przypadku wojskowego konwoju), by 
dotarła ona do celu. Ciekawe jest też tło 
fabularne — kierujemy oddziałem 
współczesnych wojsk, który trafia do 
Bagdadu opanowanego przez kosmitów. 


Wersja na Xboksa 360 przynosi kilka zmian 
i dodatków. Najważniejszym elementem 
rozszerzającym grę jest zestaw specjalnych 
wyzwań, które są swego rodzaju 


w księgarniach od 18 kwietnia 


polecają Winsignis (23) 


ILEFIELD 3 


ROSJANIN 


ś („mistrzowska powieść sensacyjna 


aame'''-„, KZADMA 


łamigłówkami: to misje oparte na tych 
samych zasadach, co te z kampanii fabularnej, 
na pierwszy rzut oka niemalże nie do 
pokonania, ale do rozwiązania każdej jest jakiś 
klucz. Dość kontrowersyjny pomysł to 
wprowadzenie do gry kursora — na ekranach 
dotykowych iPhoneów był zbędny, tu stał się 
jednak koniecznością — i przedstawienie go 

w postaci żołnierza-dowódcy, który ma 
dodatkowo swoją energię. Kursor, jak to 
kursor, swobodnie przelatuje nad 
przeszkodami, z drugiej strony gra każe nim 
„biegać, często pod ostrzałem, po ikonki 
różnego rodzaju„mocy specjalnych” - to 
sprawia, że ciężko wczuć się w rolę, bo do 
końca nie wiadomo, czym kierujemy. 


To jednak drobiazg, który nie powinien 
powstrzymywać nikogo przed 
zainteresowaniem się tą produkcją (tym 
bardziej, że wyceniono ją bardzo rozsądnie 
na 800 MSP, a demo pozwala dobrze 
zapoznać się z jej treścią). Polak jednak potrafi 
— stare przysłowia nie kłamią. 


patroni medialni 


Copyright © Electronic Arts Inc. 2011 „Battlefield 37*" js a trademark of EA Digital Illusions CE AB 


HYP=f + 


Całkiem niezłe wrażenie robi sposób odwzorowania 
zniszczonego Bagdadu - to efektowna, śmiała wizja. 


[ SCORE 


4 j H 


Główna część gry toczy się na mapie taktycznej 
- to tu wskazujemy naszemu konwojowi kierunek 
ruchu. 


PLAY 


PS3 X360 WII AND 3DS 


/RECEN 


Am Alive 


W tumanach 


Twórcy: 

Ubisoft Shanghai 

Wydawca: 

Ubisoft Polska 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 

www.iamalive-game.ubi.com 
Wersja PL: || 
brak M 

Pegi: 

18 
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HINT 


„a 


kurzu błądzi: 


Niektóre wyczekiwane latami 

tytuły zapamiętalibyśmy 

zdecydowanie lepiej, gdyby... 
nigdy nie trafiły do sprzedaży. I Am Alive 
jest tego najlepszym przykładem. To 
swego rodzaju projekt katastrofa - gra 
niedokończona i nudna. Po prostu zła. 


Dziury w warstwie fabularnej, wynikające 
najpewniej z drastycznych cięć materiału, 
który pierwotnie miał być rozbudowanym 
survival horrorem, a okazał się niemal 
schematyczną platformówką (choć 

w dojrzałej oprawie), widać już na samym 
początku. Wcielamy się w pewnego 
niezwykle zdeterminowanego mężczyznę, 
który przez prawie rok wracał przez 
zrujnowane Stany Zjednoczone do 
rodzinnego Haventon - fikcyjnego miasta 
na wschodnim wybrzeżu — by spotkać się 
zżoną i córką, z którymi rozdzielił go bliżej 
nieokreślony kataklizm. 


Po dotarciu na miejsce okazuje się, że 
ukrywają się one gdzieś w mieście, trzeba 
więc rozejrzeć się i poszukać ich wśród 
gruzów. Nasz Śmiałek, przedstawiony jako 
pędzący na spotkanie z rodziną desperat, 
bez wahania angażuje się jednak 

w bezinteresowną pomoc innym ocalałym, 
jakby całkowicie zapominał o prawdziwym 
celu swojej tułaczki. Ta dziurawa historia 
opowiadana jest bardzo niezdarnie. Dialogi, 
których jest tu jak na lekarstwo, sprawiają 


Te same schematy walk 
każą powtarzać w kółko te 
same czynności. Od 
wciskania prawego spustu 
może rozboleć ręka... 


Approach the enemy 


PMP the hole 
klik” m_.1.ie 


Bez względu na to, czy traktujemy wrogów pociskami z pistoletu, 
czy strzałami, wszyscy padają od jednego trafienia. Chybić nie 
sposób, po przy celowaniu kamera przykleja się do złoczyńcy. 


Spoglądanie z góry na 
zniszczone Haventon 
zasmuca. To mogła być 
świetna gra. Ale nie jest... 


wrażenie napisanych na kolanie. Na domiar 
złego I Am Alive kończy się po około 4 
godzinach. W momencie, w którym 
powinno się tak naprawdę dopiero zacząć... 


Największym problemem gry jest jednak 
fakt, że mało w niej klimatu walki 

o przetrwanie. A to dlatego, że z grasującymi 
w Haventon rzezimieszkami można się 
rozprawić wedle jednego schematu. Gdy 
zorientowałem się, że podchodzącego do 
nas draba wystarczy z zaskoczenia pociąć 
maczetą, resztę zaś postraszyć pistoletem 
(nawet bez kul) i ogłuszyć uderzeniem 

z kolby, żadne kolejne starcie nie sprawiło 
mi problemów, a już na pewno nie 
przyprawiło o szybsze bicie serca. Jeśli 
widziałeś jedną walkę w I Am Alive 

- widziałeś je wszystkie. 


Jedynym, co dostarcza w grze frajdy, są 
sekwencje wspinaczkowe. Rozglądanie się 
po gruzach „wywróconych” wieżowców 

i szukanie drogi na ich szczyt pozwala na 
chwilę zapomnieć o całej reszcie. Podczas 
takich wspinaczek trzeba dbać o kondycję 
bohatera. Jeśli jej wskaźnik spadnie do zera, 
rozbijamy się z hukiem o betonowy chodnik 
w dole. Ten element zrealizowano całkiem 
nieźle, ale i tu zdarzają się momenty, kiedy 
nasz bohater zaczyna „tańczyć” na 
wystających ze ścian prętach zbrojeniowych 
i poruszać się w kierunku zupełnie 
odwrotnym do tego, jaki wskazujemy mu 


Gdy grę zapowiedziano po 
raz pierwszy (w 2008 roku!), 
Ubisoft obiecał zniszczony 
przez kataklizm świat, 
w którym nikomu nie można 
ufać, a naboje, podobnie jak 
butelka czystej wody, są na 
wagę złota. I być może 
właśnie taką swobodną grę 
byśmy dostali, gdyby nie 
zmiana developera 
(z Darkworks na Ubisoft 
Shanghai) i ogólnej koncepcji 
gry oraz ciągłe zawirowania 
wokół daty wydania. 
Wreszcie, zamiast 
pełnokrwistej (i pudełkowej) 
produkcji, która rozkochałaby 
w sobie wszystkich 
miłośników 

|| postapokaliptycznych 

I klimatów, dostaliśmy 
okrojony w każdym aspekcie 
tytuł na XBLA/PSN. 


lewą gałką pada. To utrudnia oczywiście 
dotarcie do celu w określonym czasie, więc 
często zdarza się, że sekwencje 
wspinaczkowe trzeba powtarzać. 


Jak się zdaje Ubisoft za wszelką cenę starał się 
powołać I Am Alive do życia (patrz ramka). 
Tak bardzo, że wpakował do gry tekstury 

i modele obiektów, które wyglądają jak 
wycięte z wersji alpha przygotowywanej lata 
temu, a potem ukrył je pod ograniczającym 
widoczność kurzem. Liczono pewnie na to, że 
jakość oprawy da się wytłumaczyć tym, iż to 
w końcu „mała” gra dystrybuowana cyfrowo. 
Niestety, panowie, nie z nami te numery... 


PLUSY 
+ fragmenty wspinaczkowe 


nudna, liniowa rozgrywka 
brzydka oprawa audiowizualna 
kulejąca animacja 
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i PSNIXBL1i 


Zgodnie z tytułem, wiele robotów 
zamieniamy w złom, a najbardziej 
emocjonujące są starcia z bossami. 


= 7, z =" 
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Gdemiurge 


Twórcy: 


Skrót nazwy Shoot Many 

Robots powinien brzmieć SMS, 

bo można by recenzję tej gry 
zawrzeć w jednym SMS-ie: Strzelanka. 


(dla maksymalnie czterech graczy) 
Shoot Many Robots "*"""" 


robotów". Eksterminatorami chodzącej 
blachy są postacie (można grać w co-opie) 
stylizowane nieco na kowbojów, a całość ma 
lekko westernowy klimat (czym kojarzy się 


W pojedynkę Shoot Many Robots może 
się dość szybko znudzić, ale w kooperacji 


(tych są setki). To świetny pomysł, który 
zachęca do wielokrotnego przechodzenia 
poziomów, ale ma też jedną znaczącą wadę 
— większość plansz zaprojektowano tak, by 


Niezbyt oryginalna. Warto zagrać. z Borderlands), choć przedstawiony po prostu bez większej finezji zasypać 
Demiurge Studios w rysunkowej oprawie (przywodzącej na gracza tonami żelastwa (czyli robotów). Nie | 
bota Weź trochę z Borderlands, dodaj do tego myśl Shanka). Wbrew pozorom bohaterami ma tu więc wiele miejsca na wykazywanie 
Platformy: odrobinę Shanka, oprzyj wszystko na steruje się nie dwiema gałkami, co jest się umiejętnościami, a jedyny sposób na 
PS3, X360 mechanizmach typowych dla większości obecnie normą w tego typu grach, ale jedną zwycięstwo to po prostu przechodzić 
Data premiery: „chodzonych w prawo” strzelanek z XBLA - tak jak w klasykach pokroju Metal Slug. poziomy w kółko, aż nasi bohaterowie staną 
JEŚJEE, i PSN-a — dostaniesz Shoot Many Robots. Na Rodzi to pewne trudności (ta sama gałka się odpowiednio „mocni”. Warto więc przed 
Multiplayer: AA 3 ż Ea » A 438 
elk pewno nie jest to produkcja, która pada wskazuje kierunek ruchu i strzału), na zakupem sprawdzić demo, by przekonać się, 
Co-op: rewolucjonizuje swój gatunek, ale jakość jej szczęście postać można zatrzymać, czy ten rodzaj rozgrywki rzeczywiście nam 
tak (4 graczy) wykonania, humor całości i niezła cena (800 wciskając jeden ze spustów. odpowiada. 
Internet: || MSP lub 36 zł) sprawiają, że warto ją poznać. 
shootmanyrobots.com H SAC: Ą Ę a 
Wersja PL: | Największą innowacją gry jest system 
brak Gra stawia nas przed dziesiątkami rozwoju, który wraz z kolejnymi poziomami OCENA 
PEGI: poziomów, w których chodzi tylko o to, co doświadczenia daje dostęp do coraz to © 
18 zapowiada tytuł — trzeba „ustrzelić wiele nowych broni (tych są dziesiątki) i gadżetów wi PLAJEBOX 


Twórcy: 
Digital Reality/ 
Grasshopper Manufacture 


Największe wrażenie robią w grze bossowie, 
zaprojektowani przez znanego twórcę anime, 
Mahiro Maedę. 


Sine Mora 


Gry typu shoot'em-up - „leć 

w prawo i strzelaj do 

wszystkiego” - nie są ostatnio 
zbyt popularne, głównie dlatego, że jak 


Maszyna, jaką sterujemy, to samolot, 
który potrafi zamienić się w łódź 
podwodną - poziomy rozgrywają się 
więc częściowo w powietrzu, 

a częściowo w głębinach. 


i fabułę — niezwykłą i o dziwo bardzo 
ciekawą opowieść o Wiecznej Wojnie 
między rasami uczłowieczonych zwierząt 
— Węgrzy zaś opracowali technologię 


żyć mamy po prostu na przejście poziomu 
określony czas, którego limit rośnie 

z każdym zniszczonym przeciwnikiem 

(co zmusza do aktywności), a zmniejsza się, 


Wydawca: 
Microsoft się zdaje, wszystko, co można było w nich graficzną i zadbali o mechanizmy rozgrywki. kiedy my sami dostajemy. Warto spróbować, 
Platformy: wymyślić, już wymyślono. Sine Mora to Te ostatnie zaskakują najbardziej (bo że bo pod wyjątkową oprawą (np. za muzykę 
X360 Ę AS Ą - z A Koy: ; j 
jednocześnie dowód na potwierdzenie Japończyk potrafi wymyślić walkę odpowiada kultowy kompozytor Akira 
Data premiery: RIAA DÓ Ą SA Ę A 
już jest tych słów, jak i... ich zaprzeczenie. z robotem-pociągiem, wiemy od dawna) Yamaoka — zabrakło go w nowym Silent 
Multiplayer: — wszystkie elementy gry wyważono wręcz Hillu, a jest tutaj!) kryje się cholernie dobra 
brak Sine Mora to efekt kooperacji między idealnie. Dotyczy to rzeczy kluczowych, jak produkcja, zaprojektowana tak, by być 
"= japońskim projektantem (kultowym Sudą51) _ np. sterowanie, ale również detali wyzwaniem dla graczy na każdym poziomie 
Internet: i zachodnim studiem (w tym przypadku - np. szybkości, z jaką po trafieniu „uciekają” umiejętności. Mistrzowska robota! 
www.sinemoragame.com || węgierskim Digital Reality) — tego typu z kierowanego statku power-upy, 
Wersja PL: | _ współprace są obecnie na topie, ale żadna zwiększające siłę ognia (można spróbować 
Brek j ie udała się w aż takim stopniu je złapać). Cieszy też fakt, że nie zabrakło 
PEGE jeszcze nie u ę pniu. je złapać). y i 
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Azjaci odpowiadali za wygląd przeciwników 


świeżych pomysłów: np. zamiast energii czy 


VITA 


| RECENZJE | 


Poziom trudności gry jest dość 
wysoki, a przetrwanie do końca 

misji jest sporym wyzwaniem, bo 
wrogowie atakują zewsząd. 


W niektórych misjach 
ważną rolę odgrywa 

skradanie się - można 
je przejść, nie oddając 
nawet jednego strzału. 


Miny to broń obosieczna - nogę 
urwać mogą zarówno wrogowi, 
jak i temu, kto je nieuważnie 
rozstawia. Najwyraźniej zapomnieli 
o tym twórcy Unit 13, którego 
największe wady to właśnie pułapki, 
które studio Zipper Interactive zastawiło 
samo na siebie. 


Twórcy: E ę 
Zipper Interactive Unit 13 to pierwsza pełnoprawna gra 
Wydawca: z gatunku strzelanek, która trafia na Vitę 


ASA! waz - konsolę stworzoną właśnie m.in. z myślą 
YJ: o tego typu produkcjach (to chociażby dla 


Data Aewie: nich ma dwie analogowe gałki). Powinna 
już jest więc dowieść, że nowe przenośne 
Multiplayer: PlayStation rzeczywiście nadaje się do takiej 
Asie zabawy, tym bardziej że wydaje ją samo 
tak (2 graczy) Sony. Cel ten udaje się osiągnąć, ale niestety 
Internet: do doskonałości trochę Unit 13 brakuje. 
www.playstation.pl 
Been) Zawodzi przede wszystkim konstrukcja 
PEGI: || _ rozgrywki. Zamiast tradycyjnej kampanii 
16 M dla jednego gracza — zestawu dłuższych 


misji, składających się na kilkugodzinną 
fabułę - dostajemy zestaw 36 zadań, 
których przejście zajmuje od kilku do 
kilkunastu minut. Co prawda stoi za nimi 
jakieś tło fabularne — w Unit 13 chodzi o to, 
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Ponad 30 misji umieszczono w łącznie 
dziewięciu lokacjach — na szczęście są 
one dość zróżnicowane. 


by rozprawić się z terrorystyczną 
organizacją Awlaad Al-Qowah - ale w tak 
poszatkowanej formie trudno w jakikolwiek 
sposób się nim przejąć. Taką decyzję 
twórców można zrozumieć, zamysł był 
bowiem taki, by stworzyć strzelankę 
dostosowaną do specyfiki „grania w ruchu 
gdzie na sesje poświęca się mało czasu, 

w przerwie między innymi zajęciami. Tak 
naprawdę jednak jest to sprzeczne z tym, 
czego chciałoby się od Vity oczekiwać: 
pełnowymiarowych przeżyć zbliżonych do 
tych, jakie znamy z dużych konsol, a tego 
klimatu i atmosfery wyraźnie brakuje. Unit 
13 to tym samym solidna gra, ale m.in. ze 
względu na swoją konstrukcję całkowicie 
pozbawiona wyrazu. 


Trzeba jednak przyznać, że tę dość 
nietypową formułę twórcy wykorzystali 

w pełni. Każdą misję można przejść 

w pojedynkę lub w sieciowej kooperacji 

z innym graczem. Wszystkie zadania poza 
wersją standardową mają również 
„dynamiczną” w której zmienia się 
rozstawienie przeciwników i celów. W tle 
całości działa system rozwoju postaci, który 
wraz z kolejnymi misjami otwiera dostęp 
do coraz lepszych broni i gadżetów (każdy 
z sześciu członków Unit 13 ma inną 
specjalizację). Z kolei osiągnięcia w misjach 
są punktowane, a wyniki te umieszczane są 
na sieciowych tablicach. Wszystko to 
sprawia, że kolejne zadania chce się 
przechodzić wielokrotnie, także po dłuższej 
przerwie, by np. poprawić swój wynik, 
korzystając z lepszych broni. 


Nie byłoby to możliwe, gdyby nie fakt, że 
grywalność Unit 13 stoi na wysokim 
poziomie — dzięki dobrej oprawie graficznej 
tak lokacje, jak i zachowania przeciwników są 
wiarygodne (bardziej niż ich nie najlepsza 
sztuczna inteligencja), a dwie gałki doskonale 
wykonują swoją robotę, zapewniając komfort 
rozgrywki równie duży, jak pad od PS3. I tu 
jednak pojawia się problem, który trapi 
obecnie wszystkie gry na Vitę - część 
czynności wykonuje się za pomocą ekranu 
dotykowego, co jest niewygodne, gdy kciuki 
spoczywają na analogach. 


PLUSY 

+ opcje sieciowe (co-op, rankingi) 
+ duża liczba misji (i ich wariantów) 
+ solidna oprawa graficzna 


brak klimatu 

- nie całkiem trafiona konstrukcja 
rozgrywki 
nie zawsze wygodne sterowanie 


nudną jak w oryginale... 


Twórcy: 

EA Sports 
Wydawca: 

EA Polska 
Platformy: 

Vita 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

tak (2 graczy) 
Co-op: 

brak 

Internet: 
www.ea.com/pl/football/ 
Wersja PL: 
brak 

PEGI: 

3 


I Wersja Sigma Plus dodaje do gry kilka 


(przeciętnych) mechanizmów 


Twórcy: 

Team Ninja 
Wydawca: 
Galapagos Interactive 
Platformy: 

Vita 

Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
teamninja-studio.com/ngsv/us 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 

18 


wykorzystujących ekran dotykowy. 


Wersja na Vitę przynosi również znaną 
zFify 11 opcję gry bramkarzem. Równie 


ootbali 


Jeśli miałbym wskazać tylko 

jedną grę obecnej generacji, 

którą chciałbym schować „do 
kieszeni”, byłaby nią właśnie FIFA. Czy 
wersja na Vitę spełnia obietnicę pełnego 
piłkarskiego doświadczenia o jakości 
takiej jak na „dużych” konsolach? 


Właśnie to miała nam dać Vita - mobilne 
granie, które w niczym nie ustępuje temu, 
co oferuje nam PS3 lub X360. FIFA Football 
obietnice te spełnia, bo ma wszystko, co 
mieć powinna - możliwość tworzenia 
własnego piłkarza, karierę dla jednego 
gracza, sprawnie działający multiplayer 

i doskonałą oprawę graficzną (choć ta 


Lista tytułów startowych jest 
w przypadku Vity jedną 


z najdłuższych w historii konsol, 


a co ważne - znalazło się na niej niewiele 
reedycji gier sprzed lat. Jednym 

z nielicznych „rimejków” jest Ninja 
Gaiden Sigma Plus, ale w tym przypadku 
trudno narzekać na odgrzewanie kotleta. 


Żywotność Ninja Gaiden robi wrażenie, ale 
nie zaskakuje - to fenomenalna gra akcji 
wydana na pierwszego Xboksa w 2004 (jako 
restart serii zapoczątkowanej jeszcze 

w czasach ośmiobitowych konsol), którą 
odświeżono już raz (z dopiskiem Sigma) na 


dźwiękowa jest wyraźnie skromniejsza). 
Brakuje dodatkowego trybu FIFA Ultimate 
Team oraz możliwości gry w sieci dla 

20 graczy jednocześnie, ale to rzeczy, bez 
których można się obejść. 


Problem leży gdzie indziej - symulacja, a co 
gorsza również sterowanie, bazują nie na Fifie 
12, a jej starszej o rok poprzedniczce. To fakt 
bardzo znaczący, bowiem ostatnia duża FIFA 
wprowadziła do mechanizmów gry sporo 
fundamentalnych zmian (np. całkowicie inny 
system obrony), których tu po prostu nie ma. 
Oznacza to, że nie za bardzo da się grać w 
domu w Fifę 12, a w drodze do szkoły lub 
pracy w Fifę Football - obie wymagają 


PS3. Teraz zaś — z kolejnymi dodatkami 

- trafia na Vitę. Choć od premiery oryginału 
minęło niemal osiem lat, całość praktycznie 
się nie zestarzała: oprawa graficzna tylko 
odrobinę ustępuje innym grom na Vitę, 

a rozgrywka jest wciąż dynamiczna i... 
piekielnie trudna. 


Przez większą część gry kierujemy ninją, Ryu 
Hayabusą, który szuka zemsty za zniszczenie 
swojej rodzinnej wioski. Stojący na jego 
drodze przeciwnicy (a szczególnie bossowie), 
w przeciwieństwie do innych podobnych 
gier, są od samego początku bardzo 
wymagający i pokonanie nawet szeregowego 


Polskie drużyny, wiele'trybów rozgrywki, 
wysoka grywalność - FIFA Footballma  £ 
wszystko to, co jej duże siostry. 


innego sposobu myślenia, innych reakcji, a to 
po prostu się miesza. Niezbyt trafione są 
również innowacje charakterystyczne dla 
Vity, np. możliwość wskazywania odbiorcy 
podania na ekranie (niewygodne) czy 
określania „celu” podczas strzału na bramkę 
tylnym panelem dotykowym (mało 
precyzyjne). 


Jako wprawka do tematu „FIFA na Vitę” 
całość się broni, ale jeśli ktoś nie musi już 
teraz grać w piłkę nożną na przystanku, 
lepiej zrobi jeśli poczeka na Fifę 13, która, 
mam nadzieję, trafi na przenośną konsolę 
Sony równo ze swoimi„dużymi” wersjami. 


By zostać mistrzem w Ninja 
Gaiden niezbędna jest jedność 

z kontrolerem (w tym przypadku 
konsolą). Trening czyni ninję! 


inja Galiden Sigma Plus 


oponenta jest sporym wyzwaniem. Na 
szczęście Ryu posiada cały wachlarz różnego 
rodzaju ciosów i ataków specjalnych, które 
pozwalają mu wyjść obronną ręką ze 
wszystkich starć, ale opanowanie ich wymaga 
stuprocentowej synchronizacji z padem 

i akcją na ekranie. Mimo obaw to przeżycie 
udało się doskonale przenieść na Vitę, a gra 
nie straciła nic ze swojego pazura i płynności. 
Kto nie miał okazji zmierzyć się z nią 
wcześniej, w ciemno może to zrobić teraz 


ŚWIATŁO KONTRA MROK 


-_ Uzupełnieniem fabuły jest tryb multi 
- zabawny „berek” dla sześciu graczy. PLRg="4 


Kid Icarus: 


PS3 X3860 WII AND 3DS 


RECENZJE 


DS IOS VITA 


Uprising 


Prawdziwy anioł: Iyumon smektała 


Twórcy: 
Nintendo 
Wydawca: 
Nintendo Polska 
Platformy: 

3DS 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
tak (8 graczy) 
Co-op: 

brak 

Internet: 
kidicarus.nintendo.com 
Wersja PL: 
brak 

PEGI: 

12 


Kiedy wśród pierwszych gier 
> zapowiedzianych na 3DS-a 

znalazł się Uprising, wielu 
pukało się w głowę - Kid Icarus to seria, 
która od ponad 20 lat była uśpiona, 
a nawet w czasach ośmiobitowców nie 
cieszyła się taką popularnością jak Mario 
czy Metroid. Dziś, kiedy gra wreszcie 
wyszła, wciąż trudno zrozumieć sens 
tego wyboru. Nie sposób jednak nań 
narzekać. 


Bohaterem Uprising jest Pit — blondwłosy 
anioł, który co prawda jest wyposażony 

w skrzydła, ale... nie potrafi latać. Dzięki 
pomocy bogini Paluteny zdobywa tę 
umiejętność, ale po pierwsze — z pewnymi 
ograniczeniami, może bowiem unosić się 
w powietrzu jedynie przez około pięć minut, 
a po drugie - pod pewnym warunkiem. Pit 
musi pokonać Medusę, która zbiera siły 
ciemności w sobie tylko znanym, ale na 
pewno niecnym celu (warto też dodać, że 
jak to w grach Nintendo bywa, tak naprawdę 
„księżniczka jest w innym zamku”). Cała 
historia czerpie garściami ze starożytnej 
mitologii, ale przedstawia ją w typowy dla 
Japończyków, nieźle zakręcony sposób. 
Tanatos, bóg śmierci, to tutaj wiecznie 
roześmiany grubasek, który podczas walki 
rozkłada się jak matrioszka. Z kolei jeden 

z poziomów toczy się w kosmosie, gdzie 
próbujemy odzyskać trzy artefakty 
niezbędne do pokonania Medusy z pokładu 
statku kosmicznych piratów. Projekty 
przeciwników to już całkowity „odjazd” 

— jednym z najczęściej spotykanych jest 
fruwający nos z okularami Groucho Marksa. 
W tym szaleństwie jest jednak metoda 

- choć całość przeznaczona jest dla nieco 
młodszego gracza, doskonale się przy niej 
bawiłem, właśnie dlatego, że gra co krok 
czymś mnie zaskakiwała. 


PEGI 12? 


| O: 
PIT ORYGINAŁ ha 


Pierwsza część serii Kid 
Icarus ukazała się 

w 1987 roku na 
ośmiobitową konsolę 
NES i pokazywała 
początek historii 
przedstawionej 

w Uprising - pierwszą 
walkę Pita z Medusą 

i poszukiwania trzech 
magicznych artefaktów 
niezbędnych do jej 
pokonania. Druga część 
gry trafiła na Game Boya 
w 1991 roku, a potem 
słuch o serii zaginął - do 
targów E3 w 2010 roku, 
kiedy zapowiedziano 
grę na 3DS-a. 


a! 


Rozgrywka jest dość prosta. O ile oryginał 
był typową dla lat 80. XX w. platformówką, 
Uprising to strzelanka częściowo „na 
szynach, częściowo osadzona 

w zamkniętych, tunelowo zbudowanych 
poziomach. Każdy z rozdziałów gry składa 
się z dwóch faz: około pięciominutowego 
lotu i dłuższej sekwencji chodzonej, czasem 
podzielonej na mniejsze części. Bohaterem 
kierujemy circle padem, celujemy zaś 
rysikiem na ekranie dotykowym (szkoda, że 
kiepsko w tej roli spisuje się palec), 
ewentualnie przyciskami X, Y, A, B. Podczas 
lotu lepiej celować rysikiem, na nogach 
sprawdzają się przyciski, ogólnie jednak 
sterowanie nie jest idealne i stanowi jedyną 
znaczącą wadę tej produkcji. Cały „ciężar” 
gry spoczywa na lewej dłoni, która musi 
trzymać konsolę, poruszać circle padem 

i wciskać lewy spust odpowiadający za strzał 
— przez to szybko się męczy. Dodatkowy 
kłopot to szybki ruch w dowolnym kierunku 
oznaczający domyślnie uskok. Gra zmusza 
do mobilności, więc zdarza się, że Pit robi 
unik także wtedy, gdy tego nie chcemy, np. 
przy skraju przepaści. Jest ztym problem, 

a najlepszym na to dowodem fakt, że do gry 


Kid Icarus wygrywa humorem — bohater 


bez przerwy Kpi z mitologii i gier w ogóle 


106 | PLAJEBOX 


Choć gra kierowana jest do 
młodszych, jej klimat może 
spodobać się i starszym. 


r R | 1:4 


Ranged:%*%"r 
Melee: % 
Value: 183 


4 
Yalue:170 


Silver Bow 


porzeca 


3 Strength NY 


PIMP MY WEAPON 
Ciekawym dodatkiem do gry jest moduł 
pozwalający tworzyć własne bronie 

z elementów tych już znalezionych. 


DODAJ MI SKRZYDEŁ 
Sekwencje latane robią niesamowite wrażenie 
- szczególnie z włączonym efektem 3D. 


dołączono podstawkę pod konsolę 

— rozwiązuje ona część trudności, ale nie po 
to kupuje się konsolę przenośną, by grać na 
niej „przykutym” do stołu. 


Po jakimś czasie — i skonfigurowaniu np. 
autonamierzania — jest lepiej. Warto się 
trochę przemęczyć, bo wszystkie pozostałe 
części składowe Uprising po prostu błyszczą. 
Od grafiki (sekwencje latane w 3D 
zachwyciłyby nawet Jamesa Camerona) 

i świetnej muzyki, aż po całe mnóstwo 
ciekawych pomysłów urozmaicających 
rozgrywkę, jak np. moduł budowania 
własnych broni dla Pita z części znalezionych 
w trakcie zabawy. Największym atutem gry 
jest jednak jej dystans i humor - bohater cały 
czas rozmawia o kolejnych wydarzeniach 

z Paluteną, a ich komentarze to błyskotliwa 
kpina zarówno z mitologii, jak i gier w ogóle. 
Trudno się przy tym nie uśmiechnąć, a czyż 
to nie prawdziwy sens gier? * 


PLUSY 

+ poczucie humoru 

+ sekwencje latane w 3D 

+ dużo ciekawych pomysłów na 
urozmaicenie rozgrywki 


MINUSY 
— sterowanie 


Zaskakujący powrót nieco zapomnianej 
już serii. Przepisem na sukces okazało się 
połączenie prostej, ale wciągającej 
rozgrywki z urokiem, z którego gry 
Nintendo słyną. Kolejna wyjątkowa 


produkcja na 3DS-a! 
O 


Pó: A 


METAL GEAR SOLID 


s. SE 


Konami 
Wydawca: 
Galapagos Interactive 
Platformy: 

3DS 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
metalgearsolid.com 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 

18 


Arika/Namco Bandai 
Wydawca: 
Nintendo Polska 
Platformy: 

3DS 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

tak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.namco.com/console/ 
tekken-3d-prime-edition 


brak 
PEGI: 
16 


Wojowników wzięto z Tekkena 6. 
Wyjątek: Heihachi młody jak 
w Tekken Tag Tournament 2. 


Wersja PL: || 


Snake Eater 3D to jedna z nielicznych gier, które 
wykorzystują Cricle Pad —- dodatkową „gałkę” 
do 3DS-a. W tej konfiguracji gra się najlepiej. 


Metal Gear Solid 3: 


Snake Eater 3D 


Choć trudno w to uwierzyć, 

seria Metal Gear Solid 

obchodzić będzie w tym roku 
25 urodziny. Swoją długowieczność 
zawdzięcza temu, że cały czas się zmienia 
- nawet jeśli metodą małych kroków. 
Snake Eater 3D to kolejna tego typu 
ewolucja. 


Snake Eater powrócił niedawno jako część 
recenzowanego przez nas pakietu Metal 
Gear Solid HD Collection na duże konsole, 
teraz przypomina się ponownie — na 3DS-a, 
w pełnym trójwymiarze (doskonale 
przygotowanym i wzbogacającym 
rozgrywkę polegającą przecież na orientacji 


KAZUYA 


konsolach tej firmy pojawia się 
coraz więcej poważnych, 
dorosłych produkcji z oznaczeniem 
PEGI 16. Po świetnym Resident Evil: 
Revelations dostajemy nową odsłonę 
kolejnej „ostrej” serii. Jak Tekken 
prezentuje się w „prawdziwym 3D”? 


Tekken 3D to produkcja podobna do Tekken 
Hybrid z PS3 - zawiera trójwymiarowy film 
„lekken: Blood Vengeance" oraz grę z serii 
Tekken. O ile posiadacze konsoli Sony 
otrzymali w zestawie wersję HD gry Tekken 
Tag Tournament, na 3DS-ie teoretycznie mamy 
coś nowego, przynajmniej sądząc po nazwie. 


Wrrzeczywistości jest to jednak niewiele więcej 
niż kolejny rimejk — bijatyka z postaciami 
zTekkena (lista wojowników pokrywa się 
mniej więcej z tą z Tekkena 6) sprowadzona do 


ża 


przestrzennej), choć niestety w „gołej” wersji, 
a więc bez licznych dodatków, które 
pojawiły się np. w edycji Subsistence, 
dostępnej w HD Collection. 


Niezależnie od wersji to na pewno 
produkcja, która wciąż trzyma się nieźle 
- w gatunku skradanek nie wymyślono 
jeszcze niczego lepszego, a pomysł na to, 
by nasz bohater (żołnierz agencji FOX, 
Naked Snake, próbujący powstrzymać 
produkcję rosyjskiej superbroni) musiał 
w trakcie misji posilać się znalezionymi 
roślinami lub zwierzątkami, a obrażenia 
(np. złamania) odpowiednio kurować, wciąż 
jest świeży. Edycja 3DS otrzymała kilka 


dodatki. Najciekawszym wariantem rozgrywki 
jest Survival, w którym z jednym paskiem 
energii musimy pokonać określoną liczbę 
przeciwników pod rząd. Poza tym rozegrać 
można tylko pojedyncze walki z konsolą lub 
żywym przeciwnikiem (znalezionym lokalnie 
lub przez dość kapryśne wi-fi). Jedynym 
dodatkiem jest kilkaset kart z grafikami, które 
można zdobyć w trakcie zabawy. 


System walki jest solidny, grafika całkiem 
niezła (choć efekt 3D nie jest tak dopracowany, 
jak w grach tworzonych przez Nintendo 

— także film „Blood Vengeance" wcale nie 
zachwyca bardziej w trójwymiarze), ale zdaje 
się, że tę produkcję nieco zlekceważono: przy 
premierze 3DS-a pojawiła się obietnica 
„trójwymiarowego Tekkena" i została ona 
spełniona, ale chyba tylko po to, by punkt ten 
odfajkować. 


Lista postaci imponuje - znalazło się miejsce nawet 
na tak dziwnych wojowników jak kangur Roger Jr. 


i GRY NASDS-A i 


Ważnym elementem gry jest dobieranie kamuflażu 
do otoczenia. Na 3DS-ie można jako wzoru na 
uniformie użyć wykonanych przez siebie zdjęć. 


nowych opcji związanych z mobilnością 
bohatera (m.in. możliwość poruszania się 
w kucki), które rozwiązują nieco problem 
jego „sztywności, typowej dla japońskich 
produkcji z ery PlayStation 2, a także dość 
mocno zmieniają przebieg rozgrywki (więc 
najwięksi fani mogą rozważyć kolejne 
przejście znanej już sobie gry w nieco inny 
sposób). Szkoda, że to tylko rimejk — Snake 
Eater 3D to dowód na to, że 3DS radzi sobie 
z serią Metal Gear Solid, Konami mogłoby 
więc skusić się na premierową część cyklu 
na tę platformę. 
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WII AND 8DS 


Część roślin jest groźna dla 
bohatera, ale konsekwencje 
śmierci są niewielkie. ś 


Większość lokacji na początku gry ma 
skromną florę, ale dzięki graczom plansze 
szybko zaczynają pulsować życiem. 


Waking 


Hoduje kaktusy na dłoni: 


Gry z iOS-a kojarzą się zwykle 
z drobiazgami dla fanów 
Wściekłych Ptaktów, które, 
owszem bawią, ale nie dłużej niż 
15 minut. Przy Waking Mars spędziłem 
zaś - niemal bez przerwy - 10 godzin! 


wzajemnie (co czasem trzeba wykorzystać), 
inne wymagają specjalnej pielęgnacji. 


al S 


Wszystko to należy jednak wcześniej 
samemu zaobserwować, a ta ciekawość 

- zwykle pierwszy stopień do piekła — jest 
motorem napędowym gry. Jedna z jej zalet 
polega na tym, że czujemy się jak odkrywcy, 
którzy za chwilę znajdą coś, co zmieni naszą 
wiedzę o wszechświecie. | rzeczywiście, 
rozwiązanie zagadki jaskini Lethe nie 
zawodzi (niezależnie od zakończenia) 

— szkoda tylko, że nieliniowość pojawia się 
dopiero w finalnym momencie Waking Mars, 


inteligencji, która analizuje zebrane przez 
Lianga dane. Awaria robota badawczego 
każe mu zejść w głąb jaskini Lethe, w której 
udaje się odnaleźć życie — rośliny (a może 
zwierzęta?) zupełnie inne niż te ziemskie. 
W pewnym momencie bohater odkrywa, że 
sam może wspomagać ich rozwój 


dac są Tiger Style to studio o dorobku niewielkim, i reprodukcję, co okazuje się niezbędne do bo wcześniej, choć gra sprawia takie 
Wadce ale nie byle jakim - ich jedyna wcześniejsza dalszej eksploracji — zaginiony robot zszedł wrażenie, jest ona tylko pozorna. 
Tiger Style gra, Spider: The Secret of Bryce Manor, bowiem głęboko do wnętrza planety. 
Platformy: uważana jest za jeden z największych 
IOS 8.0 (Phone 3GS klasyków App Store'a i zebrała szereg Rozgrywka jest stosunkowo prosta - Liang PLUSY 


i lepsze, iPod touch 3 
generacji, iPad) 
Data premiery: 


nagród dla najlepszej produkcji 2009 roku. 
Waking Mars zasługuje na podobne 


biega po grotach lub unosi się w ich 
wnętrzach przy użyciu plecaka 


+ fantastyczny klimat i fabuła 
+ ciekawe, oryginalne mechanizmy 


już jest zaszczyty - to niezwykle inteligentna, rakietowego (na dotykowe sterowanie nie rozgrywki 
Multiplayer: świetnie wykonana, bardzo klimatyczna, można narzekać). Dodatkowo, korzystając + doskonałe sterowanie 
GO a przy tym oryginalna produkcja, jakiej ze znalezionych ziaren, ożywia” też 
brak trudno szukać na innych platformach. wnętrza jaskini. Każda jej część to NU: 
Internet: łamigłówka, którą rozwiązać można, łącząc — brak nieliniowości 
www.wakingmars.com 


Wersja PL: || 


Największy fenomi 


en ostatnich tygodni w grach mobilnych 


Bohaterem gry jest Liang, astronauta 
i naukowiec pracujący w kolonii na Marsie, 


Kairosoft nie przestaje zasypywać kolejnymi symulacjami 


w całość już odkryte fakty i budując 
ekosystem, który ma szansę przetrwać. 


brak | 
PEGI: i obsadzonej także przez informatyczkę Każda z form życia ma bowiem swoje 
brak Amani zajmującą się obsługą sztucznej wymagania - niektóre niszczą się 
Ak 
r 
y 
VW 

v RA 


Premiera z wyższej półki — pierwsza gra mobilna studia 


ocket 
ol _KEl 


F ont ( 
Druga część gry, która przez chwilę rywalizowała 


— ta jedna premiera sprawiła, że jej twórcy zostali kupieni 
przez firmę Zynga za 200 milionów dolarów! Zabawa polega 
na wysyłaniu nieznajomym i znajomym obrazków, które 
mają ich nakierować na wybrane wcześniej hasło. Gra toczy 
się tak długo, jak długo obie strony mają trochę czasu do 
stracenia. O dziwo, gracze powstrzymują się od robienia sobie 
głupich dowcipów, a najlepsze rysunki doczekały się już 
swoich galerii w sieci. Najlepiej sprawdza się na iPadzie — co 
można sprawdzić za darmo, pobierając wersję z reklamami. 
Platforma: i05 

Ocena: 8.0 
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ekonomicznymi różnych dziwnych „przedsiębiorstw ”. Tym 
razem stajemy na czele osady w krainie fantasy, która ma być 
bazą wypadową dla śmiałków walczących z okolicznymi 
monstrami. Tematyka sprawia, że rozgrywka jest dość świeża 
i nawet jeśli ktoś znudził się ostatnimi grami studia 

— symulacją galerii handlowej, liniowca i miasta — dzięki tej 
na nowo je pokocha. Rozczulająca retrografika, niegłupie 
reguły rządzące wirtualnym światem i duża dawka humoru 
to atuty tej produkcji. 

Platforma: Android 

Ocena: 8.5 


(rytek, twórców serii Crysis i zaawansowanego silnika 
graficznego CryEngine, który tu zastosowania jednak nie 
znalazł. Zabawa polega na tym, by w jak najmniejszej liczbie 
strzałów posłać Fibble'a — stworka o urodzie piłeczki golfowej 
— do dołka wieńczącego każdy poziom. Strzela się oczywiście 
podobnie jak w Angry Birds. Oprawa graficzna (choć niezła) 
niezbyt wyróżnia się na tle innych produkcji z App Store'a 

i jeśli ktoś widział już kilkanaście tego typu gierek, 

we Flick'n'Roll nie znajdzie raczej niczego nowego. 
Platforma: i05 

Ocena: 7.0 


zWściekłymi Ptakami o pierwsze miejsce na App Storze. Jej 
kontynuacja także frunie w kosmos, ale Rocket to sequel 
mniej udany i przemyślany niż Angry Birds Space. Wciąż 
bawimy się w kontrolera lotów, który palcem wyznacza trasy 
dla zbliżających się do lądowiska maszyn. Innowacja polega 
na tym, że kosmiczne statki przybierają nietypowe formy 

i np. zostawiają za sobą sondy, które też trzeba pokierować. 
Niestety, nie wpływa to dobrze na rozgrywkę i nie ma takiego 
znaczenia jak grawitacja w nowych Angry Birds. 
Platforma: i05 

Ocena: 6.0 


i ANGRY BIRDS SPACEI 


+9 am 


Zabawa na 30 dodatkowych poziomach wymaga 
zapłacenia - tyle, ile kosztuje podstawowa gra (na iOS-a). 


Złote jaja odblokowują pięć poziomów wzorowanych na 
klasycznych grach, takich jak Space Invaders. 


Angry Birds Space 


strzela w nieważkości 


Pola grawitacyjne planet zakrzywiają lot ptaków, 
które możemy wystrzelić w dowolną stronę. 


Szkoda tylko, że Angry Birds Space oferuje 
niewiele poziomów. Dostajemy ich 

60, podzielonych między dwie planety, plus 
1 etap będący próbką trzeciego kompletu 
dostępnego za dopłatą 4 zł. W AppStorze nie 
ma też bezpłatnej wersji (tę pobierzemy na 
smartfony z Androidem), z kolei wersja HD 
(ok. 10 zł) na obu platformach nie 
współpracuje z podstawową, co oznacza, że 


Niełatwo poddać ocenie 

kontynuację produkcji, która 

uchodzi za symbol rewolucji 
w mobilnym graniu. Jeszcze większym 
było jednak stworzenie jej godnego 


lotu. Sęk w tym, aby wykorzystywać ją, 
biorąc pod uwagę, że wstrzelony na orbitę 
ptak nie od razu trafi w cel, ale najpierw 
okrąży skrawek gruntu, na którym świnie 
zbudowały schron. Innym razem wieprzki 


posiadając grę na telefonie i tablecie, nie 
zsynchronizujemy zaliczonych etapów 

i osiągniętych wyników. Zasygnalizowane 
w menu głównym dodatkowe etapy, 
ujednolicenie modelu sprzedaży 


następcy. Udało się? unoszą się w przestrzeni, a my spychamy je Rod i wyeliminowanie drobnych błędów (spadki 
na orbity lub odbijamy w nie kosmiczne Wydawca: płynności i wyjścia do systemu) sprawią 

Kosmiczne świnie porywają niewyklutych śmieci. Pole manewru mamy spore, bo FievoEntertanneri jednak, że Space z czasem dorówna 

potomków Wściekłych Ptaków. Lecąc za nimi z procy możemy strzelać w górę, na wprost, pEĆ oryginałowi, a może i go prześcignie. 

w kosmos, bohaterowie, tacy jak czerwony w dół, a czasem nawet do tyłu, co czyni Data premiery: 

ptak, małe niebieskie albo wybuchowy rozgrywkę bardziej różnorodną, sprawiając, już jest 

czarny, zyskują nowy wygląd. Z grona że do zaliczonych poziomów chętniej Multiplayer: PLUSY 

ptaków zniknęły za to żółte oraz zielone, wracamy, by poprawić rekordy. oo + zachowuje klimat oryginału 

które zawracały niczym bumerang. W ich brak + nowe mechanizmy rozgrywki 

miejsce pojawiły się inne, lepiej pasujące do Natychmiastowego zwycięstwa nie Internet: + nowe ptaki 

gwiezdnej zabawy - laserowy, którego trasę zapewnia już użycie Mighty Eagle. Wywołuje space.angrybirds. 

zmieniamy w locie oraz sześcienny, on na planszy czarną dziurę wciągającą to, Wersja PL: 

zamrażający wszystko, czego dotknie. co wokoło - ale nie zawsze całą zawartość brak mało poziomów, w tym sporo łatwych 
lokacji. Dodatkową zabawę zapewniają PEGI: | 

Przeniesienie zabawy w stan nieważkości natomiast bonusowe etapy, które sl 


mocno ją zmieniło. W próżni ptaki 
wystrzelimy tylko po prostych, grawitacja 
asteroid i planet wpływa jednak na tor ich 


Nie dajcie się zwieść — mimo braku słowa „Episode” w tytule, 
Hunters 2 to właściwy sequel Hunters: Episode One. To 
znaczy, że jeśli podobał się wam turowy oryginał, będziecie 
zachwyceni nieco bardziej złożoną kontynuacją. Uwaga 
jednak, zmiany nie wykroczyły poza nowy silnik graficzny 

i talenty najemników, więc jeśli w pierwowzorze brakowało 
wam opcji taktycznych — choćby osłon — sytuacja się nie 
zmieniła: to wciąż starcia nie tyle na przechytrzenie 
przeciwnika, co przetrwanie jego ataków. Na uznanie 
zasługuje natomiast idea losowych „kontraktów dziennych”. 
Platforma: i0$ 

Ocena: 7.0 


odblokowujemy, znajdując pięć złotych 


jajek. Przypominają one klasyczne gry, takie 
jak Space Invaders czy Super Mario Bros. 


Premiera ważna — bo gry zapowiedzianej i ujawnionej razem 
znowym, opisywanym na str. 20 iPadem. I rzeczywiście, jako 
pokaz możliwości graficznych nowego tabletu Apple'a (a przy 
tym wszystkich innych urządzeń tego producenta) spisuje się 
znakomicie. Mimo to fanów pierwszej części — osadzonego 
wrrealiach I wojny światowej Rise of Glory — raczej zawiedzie. 
Rozgrywkę uproszczono, stawiając na większą efektowność 
powietrznych pojedynków, a chociaż jest tu wiele trybów 
(także multiplayer), to wszystkie zdają się być pozbawione 
klimatu i duszy. 

Platforma: i05 

Ocena: /.0 


Jedna z wielu platformówek na urządzenia mobilne, 
stylizowanych na gry z ośmiobitowców, która łączy 
retrografikę z prostymi zagadkami logicznymi. Tu łamigłówki 
polegają głównie na właściwym wykorzystaniu umiejętności 
dwóch postaci — spadkobierców tytułowej fabryki lemoniady. 
To, co wyróżnia tę produkcję na tle innych, to elementy 
fabularne. Przechodząc kolejne poziomy, nasi bohaterowie 
podsłuchują rozmowy pracowników zakładu, będące 
dowcipną krytyką kapitalizmu (a po trosze także 
współczesnej gospodarki). Błyskotliwe! 

0$ 


Przeglądając serwisy poświęcone grom na urządzenia 
mobilne, można odnieść wrażenie, że Ziggurat to najlepsza 
produkcja w historii — jej oceny rzadko spadają poniżej 
dziewiątek. Niełatwo to zrozumieć, bo zdaje się, że trudno 

0 prostszą rozgrywkę: postać gracza stoi na szczycie wzgórza 
i jako „ostatni człowiek na planecie” strzela do kolejnych fal 
nadciągających kosmitów. Dopiero, kiedy się w to zagra 
dłużej niż 15 minut, wychodzi na jaw, jak precyzyjnie całość 
zaprojektowano i jak emocjonująca jest przez to rozgrywka. 
Ale Ptaki i tak są lepsze... 

Platforma: 

Ocena: 
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Warto zagrać? 


Łatwiejsza niż poprzednie 


części serii, co rozczaruje 

fanów. Wyróżnia ją za to 

piękna oprawa 

podniebnych potyczek. 
rednia ocen: 

76% (PS3), 78% (X360) 

(ena: od 79,90 zł 


To miała być najlepsza gra 


w dziejach — a wyszło 


największe rozczarowanie. 


Przestarzała grafika, 
nudna rozgrywka 

i nieśmieszne „żarty”. 
Średnia ocen: 

51% (PS3), 48% (X360) 
Cena: od 24,50 zł 


Pozbawiony błędów PES 
wreszcie stał się 
grywalny. Wciąż jednak 
brakuje mu świeżości 
i oprawy graficznej na 
poziomie Fify. 

rednia ocen: 
80% (PS3), 78% (X360) 
Cena: od 109,90 zł 


Oldskulowe walki 

i skakanie po platformach, 
ale gra urzeka „chorym” 
klimatem. Pierwsza część 
dodana jako bonus. 
Średnia ocen: 

70% (PS3), 70% (X360) 
(ena: od 68,00 zł 


Nawet nie udaje horroru, 
ale dzięki kilku nowym 
rozwiązaniom (system 
osłon) strzelanie podczas 
gry stało się dość 
satysfakcjonujące. 
Średniaocen: —. 
74% (PS3), 75% (X360) 
(ena: od 69,90 zł 


Pomysłowa gra logiczno- 
-zręcznościowa 
wzbogacona niezłą fabułą 
i czarnym humorem. Do 
edycji PS3 dołączony jest 
kod do pobrania wersji PC. 
Średnia ocen: 

95% (PS3), 95% (X360) 
(ena: od 89,00 zł 
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Ostatni rozdział przygód 
Ezio nie zaskakuje niczym 
specjalnie nowym, ale to 
nadal wspaniała gra 

z otwartym światem. 
Średnia ocen: 

81% (PS3), 80% (X360) 
(ena: od 164,00 zł 


Nowa edycja serii 
wprowadza wiele 
istotnych zmian. Mimo że 
wymaga poprawek, to 
najlepsza wirtualna piłka 
kopana na rynku. 
Średnia ocen: 

90% (PS3), 91% (X360) 
(ena: od 125,00 zł 


Razi brak sensownej 
fabuły, denerwują 
problemy techniczne. To 
wciąż jednak dobra, 
staroszkolna strzelanka 
od mistrzów sprzed lat. 
Średnia ocen: 

82% (PS3), 81% (X360) 
(ena: od 65,90 zł 


RYNEK 


Zróżnicowane misje oraz 
intuicyjny system walki 
stanowią o sile tytułu 
równie dobrego, co część 
pierwsza. 

Średnia ocen: 

96% (PS3), 95% (X360) 
(ena: od 115,00 zł 


Wszystko co najlepsze 

w boksie — technika 

i taktyka połączone 

z brutalną bijatyką plus 
ciekawy tryb fabularny. 
Średnia ocen: 

84% (PS3), 86% (X360) 
Cena: od 79,00 zł 


Przepiękna, pełna humoru 
platformówka, na tyle 
trudna, że stanowi nie 
lada wyzwanie nawet dla 
największych weteranów. 
Średnia ocen: 

87% (PS3), 88% (X360), 
92% (Wii) 

(ena: od 85,99 zł 


Wspaniała gra sieciowa 

(zwłaszcza z dodatkiem 

Powrót do Karkand), 

gorzej zaś wypada 

w singlu i co-opie. Tylko 

mogłaby lepiej wyglądać. 
rednia ocen: 

85% (PS3), 84% (X360) 

(ena: od 138,00 zł 


Wciągające japońskie RPG 
o świetnej, chociaż 
specyficznej, oprawie 
graficznej, które poprawia 
błędy swojego 
poprzednika. 

Średnia ocen: 

79% (PS3), 79% (X360) 
(ena: od 129,00 zł 


GTA na Dzikim Zachodzie. 
Podróżujemy — pieszo, 
konno lub powozem 

— przez prerię i wypełniamy 
klimatyczne misje. 
Średnia ocen: 

95% (PS3), 95% (X360) 
(ena: od 79,00 zł 


Dynamiczny i efektowny 
slasher z seksowną 
wiedźmą spuszczającą 
łomot zastępom 
przeciwników. Zwłaszcza 
dla fanów Devil May Cry. 
Średnia ocen: 

87% (PS3), 90% (X360) 
(ena: od 44,99 zł 


Ulepszona wersja 


strzelanki wydanej na Wii. 


Zapewni sporą dawkę 
emocji nie tylko fanom 
Jamesa Bonda. 

Średnia ocen: 

72% (PS3), 73% (X360) 
(ena: od 132,00 zł 


Rewelacyjny system 
zniszczeń otoczenia, ale 
do gry zniechęca 
przeciętna fabuła 

i nieciekawi wrogowie. 
Średnia ocen: 

71% (PS3), 71% (X360) 
(ena: od 49,99 zł 


Mroczny, tajemniczy 
klimat podwodnego 
miasta i fabuła łączą się 
wtej pierwszoosobowej 
strzelance z mnóstwem 
widowiskowej akcji. 
Średnia ocen: 

88% (PS3), 93% (X360) 
Cena: od 33,00 zł 


Genialny system 
sterowania i piękna 
oprawa sprawiają, że to 
jedna z najlepszych gier 
o tenisie na rynku. Nudzi 
tylko tryb kariery. 
rednia ocen: 
73% (PS3), 71% (X360) 
Cena: od 149,00 zł 


Zwariowana propozycja 
dla fanów gier akcji 
z otwartym światem. 


Może nie najładniejszym, 
ale bardzo klimatycznym. 


Średnia ocen: 
83% (PS3), 85% (X360) 
(ena: od 99,00 zł 


ZESTAWIENIE PRZYGOTOWUJEMY WE WSPÓŁPRACY 
Z SERWISEM SWAP.MUVE.PL, A ŚREDNIE OCENY GIER " 
PODAJEMY ZA SERWISEM METACRITIC.COM. 


(©) -TAK OZNACZAMY GRY Z ONLINE PASSEM, KODEM 
DAJĄCYM DOSTĘP DO OPCJI SIECIOWYCH. KUPUJĄC TAKĄ 
„UŻYWKĘ” SPRAWDŹ, CZY NIE ZOSTAŁ ON WYKORZYSTANY. 


Sprośne żarty, bluzgi 

i brutalna akcja. Zaskakuje 
rozbudowana fabuła 
kampanii. Multi to już 
superstrzały w kooperacji 
z kumplami. 

Średnia ocen: 

84% (PS3), 84% (X360) 
Cena: od 46,90 zł 


18 Liberty Gity GĄ 


Podstawka i 2 dodatki to 
trzy opowieści plus 
miasto, w którym możemy 
swobodnie buszować. 
Pozycja obowiązkowa. 
Średnia ocen: 

98% (PS3), 98% (X360) 
Cena: od 71,00 zł 


Przyzwyczajenie się do 
„headcama', nowego 
sposobu prowadzenia 
auta, wymaga czasu, ale 
sprawia frajdę. Najlepiej 
is na kierownicy. 
rednia ocen: 
81% (PS3), 83% (X360) 
(ena: od 64,90 zł 


I Gry na Vitę 


Z unikatowych funkcji Vity (a konkretnie 

z tylnego panelu dotykowego) skorzystamy 
wyłącznie, tworząc własne trasy. Poza tym to 
wciągające i zabawne wyścigi gokartów, 
które znamy już z PSP i PlayStation 3. 
Średnia ocen: 61% 

(ena: od 110,00 zł 


Golf w wersji zręcznościowej. Dobrze 
wykorzystuje możliwości Vity — przechylanie 
pozwala się rozglądać, a tylny panel 
dotykowy ułatwia celowanie do dołka. 
Plusem są rozbudowane opcje sieciowe. 
Średnia ocen: 76% 

(ena: od 150,18 zł 


Futurystyczne wyścigi z efektowną grafiką, 
która nawet na chwilę nie traci płynności. 
Jest kilka ciekawych trybów gry, ale w samej 
zabawie nie ma zbyt wielu innowacji. Wadą 
są niezwykle długie czasy ładowania. 
Średnia ocen: 79% 

Cena: od 149,00 zł 


To największy, najbardziej rozbudowany 
i widowiskowy z tytułów dostępnych na 
Vitę. Jej zakup powinien rozważyć każdy 
posiadacz konsolki Sony, ponieważ gra 
świetnie wykorzystuje tę platformę. 
Średnia ocen: 80% 

(ena: od 145,00 zł 


Prosta gra logiczna nieco przypominająca 
klasycznego Tetrisa. Z dwukolorowych 
kwadratów układamy większe czworoboki 
przy rytmach muzyki elektronicznej 

m.in. legendarnej grupy Chemical Brothers. 
Średnia ocen: 33% 

(ena: od 109,99 zł 
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Najlepsza odsłona serii 

i wspaniałe zwieńczenie 
trylogii Modern Warfare. 
Ciekawe, czym twórcy 
zaskoczą nas w tym roku? 
Średnia ocen: 

88% (PS3), 88% (X360) 
Cena: od 118,50 zł 


A = l 
BATEGNELI , 
4 BAG 


Pod przykrywką 
(pozbawionej golizny) 
erotyki kryje się 
wymagająca gra logiczna, 
którą wielu znienawidzi, 
ale kilku pokocha. 
Średnia ocen: 

79% (PS3), 82% (X360) 
Cena: od 169,00 zł 


Nowości to gymkhana, 
czyli zabawa w ewolucje 
wykonywane na torze oraz 
dużo więcej rajdów. Nieco 
zawodzi tylko średnia 
3% i kiepskie menu. 
rednia ocen: 
88% (PS3), 88% (X360) 
Cena: od 93,00 zł 


W nowoczesnym 
nanokombinezonie 
odpieramy inwazję 
obcych. Gra bardzo 
staniała — to dobry 
moment, by ją kupić. 
Średnia ocen: 

86% (PS3), 85% (X360) 
(ena: od 49,99 zł 


To produkcja tylko dla 
twardzieli gotowych ginąć 
praktycznie na każdym 
kroku. Jeśli poświęcić jej 
czas, potrafi jednak być 
bardzo satysfakcjonująca. 
Średnia ocen: 

89% (PS3), 90% (X360) 
Cena: od 98,00 zł 


Klimatyczna gra o zombi 
ze świetnym systemem 
walki wręcz, która 
dowodzi, że Polacy 
potrafią robić naprawdę 
udane produkcje. 
rednia ocen: 
71% (PS3), 71% (X360) 
Cena: od 89,00 zł 


Cyberpunkowy thriller, 
który można przechodzić 
na wiele sposobów. 
Świetny scenariusz, gęsty 
i mroczny klimat. 
Średnia ocen: 

89% (PS3), 89% (X360) 
(ena: od 102,00 zł 


Pomysłowa gra 
wyścigowa (tzw. Shift 
pozwala przeskakiwać 
między autami), ale 
rozgrywka jest średnia. 
rednia ocen: 
78% (PS3), 78% (X360) 
Cena: od 64,99 zł 


Krótka kampania 

z opowieścią o inwazji 
Korei Płn. na USA, ale 
niezłe multi, w którym 
wykorzystujemy spory 
arsenał i drony bojowe. 
Średnia ocen: 

69% (PS3), 70% (X360) 
(ena: od 38,99 zł 


Efektowna rozgrywka robi 
wrażenie, dobrze wypada 
też kreator własnych 
postaci, ale po kilku 
posiedzeniach okazuje się, 
że nie ma już w co grać. 
Średnia ocen: 

81% (PS3), 78% (X360) 
(ena: od 154,00 zł 


Gdyby Reckoning miał fabułę równie wciągającą co walka 
i rozwój postaci oraz lepszą oprawę graficzną, to byłby 


tytułem, który wspominalibyśmy bardzo długo. Tymczasem 


osadzony w świecie pełnym plotących bez sensu postaci 
i z misjami polegającymi zwykle na przejściu z jednego 
punktu na mapie do drugiego jest tylko miłym 
przerywnikiem między dużo lepszymi produkcjami RPG. 
Średnia ocen: 81% (P53), 80% (X360) 


Cena: od 159,00 zł 


4 


AOILAT 


Gra nie ma nic wspólnego 


z klasykiem sprzed lat, co 


nie skreśla jej jako 
przyzwoitej strzelanki 


z niezłym trybem 


kooperacji sieciowej. 
Średnia ocen: 

74% (PS3), 73% (X360) 
(ena: od 179,00 zł 


Chociaż to strzelanka, 
największą zaletą tej 
produkcji jest świetna 
fabuła. Na zmysły działa 
też stylizowana na 
komiks grafika. 

Średnia ocen: 

79% (PS3), 80% (X360) 
(ena: od 135,00 zł 


Sporo szukania i zbierania 
przedmiotów oraz 
rozmów z podejrzanymi. 
Zawiedzeni będą 
oczekujący akcji 

w otwartym świecie. 
Średnia ocen: 

89% (PS3), 89% (X360) 
(ena: od 60,00 zł 


Fantastyczny świat 
i niesamowita przygoda. 
Niedostatki techniczne 


pozostają w cieniu emocji, 


jakich dostarcza. 
Średnia ocen: 

93% (PS3), 96% (X360) 
Cena: od 130,00 zł 


Gratka dla miłośników 
młodego czarodzieja. 
Ładna, z masą postaci do 
odblokowania 

i ciekawymi lokacjami. 
Średnia ocen: 

79% (PS3), 79% (X360) 
(ena: od 90,00 zł 


Walki MMA dopieszczone 
pod każdym względem. 
Ponad 150 zawodników, 
bardzo wciągająca kariera 
oraz Świetny tryb Pride 
Mode. Warto. 

Średnia ocen: 

86% (PS3), 84% (X360) 
(ena: od 155,00 zł 


Rozgrywka znana od lat 
w nowoczesnej, niezwykle 
krwawej oprawie. Widok 
kręgosłupa wyrwanego 
przeciwnikowi 

— niezapomniany. 
Średnia ocen: 

84% (PS3), 86% (X360) 
(ena: od 92,00 zł 


Ulepszona i rozbudowana 
wersja trójki. Szybka 
bijatyka, w którą może 
zagrać każdy bez względu 
na poziom umiejętności. 
Średnia ocen: 

81% (PS3), 79% (X360) 
Cena: od 74,00 zł 


Król parkietu stał się 
jeszcze lepszy, co doceni 
każdy fan koszykówki. 
Rozgrywka jest jednak 
zbyt skomplikowana dla 
nowicjuszy. 

Średnia ocen: 

91% (PS3), 90% (X360) 
Cena: od 119,00 zł 


W miarę prosta, 
ultrakrwawa strzelanka 
wstylu serii Gears of War. 
Gdy cena jeszcze spadnie 
— można spróbować. 
Średnia ocen: 

71% (PS3), 75% (X360) 
Cena: od 69,00 zł 


Świetnie pomyślane, ale 
tylko poprawnie 
zrealizowanie połączenie 
gry wyścigowej 

z elementami akcji. 
Średnia ocen: 

65% (PS3), 67% (X360) 
Cena: od 99,00 zł 


IWojNA+ Pr 


Gra sprawia wrażenie 
niedokończonej, 

a drzemał w niej ogromny 
potencjał. Tylko dla fanów 
Tolkiena. 

Średnia ocen: 

64% (PS3), 63% (X360) 
Cena: od 99,00 zł 


I Duke Nukem Forever MEEENEEEENNNNNNNNNNNM 


UKOŃCZYŁEŚ GRĘ I CHCESZ 
PODZIELIĆ SIĘ SWOIMI 
WRAŻENIAMI NA JEJ 
TEMAT? A MOŻE PRAGNIESZ 
PRZESTRZEC PRZED NIĄ 
INNYCH GRACZY? NAPISZ 
RECENZJĘ (DO 1000 
ZNAKÓW) I PRZEŚLIJ JĄ NA 


To najgorsza gra, w jaką grałem w ciągu ostatnich miesięcy. Jest archaiczna, 
brzydka, głupawa i nieudolnie kopiuje rozwiązania z konkurencyjnych 
FPS-ów ostatniej dekady (z naciskiem na Half-Life'a 2). Duke jest suchym 
żartem, karykaturą błędów popełnianych przy tworzeniu gier akcji i reliktem 
przeszłości. Broń jest fatalna. Czuć, że trzymamy co najwyżej plastikowe 
atrapy, przeciwnicy biją rekordy głupoty, a animacja i grafika zatrzymały się 
gdzieś pomiędzy 2002 i 2005 rokiem. Serio! To, co mogło się udać, czyli 
całkiem oryginalne projekty niektórych poziomów (np. Duke Burger 

i zabawy z pomniejszaniem), zostało zepsute przez morze błędów 

i niefortunne próby połączenia oldschoolu z nowoczesnymi strzelaninami. 
Gry nie ratują nawet kultowe odzywki bohatera i głupawa fabuła, która jest 
słaba nawet jak na swoją konwencję. DNF polecam tylko osobom, które lubią 
ogrywać tytuły z„tekturek” sprzedawanych w kioskach. Dla pośmiewiska. 
Średnia ocen: 51% (P53), 48% (X360) 
Cena: od 24,50 zł 


PLAU:BOX | 111 


| RYNEK | 


Zdradzony przez bogów 


Tylko na PS3 


HEAVY RAIN 


NOVE EDITION 


Jedna z najbardziej 


Wojna zHelghastami jest Platformówka dla całej 


Collection — Volume I Najwięcej frajdy zapewni 

Edycja HD dwóch odsłon Kratos kontynuuje zemstę, emocjonujących historii jeszcze lepsza niż rodziny. Dzięki edytorowi najmłodszym, ale tylko Bajka w stylu Disneya Sześciu bohaterów 

God of War z PSP. trzęsąc posadami Olimpu. w dziejach gier połączona w poprzedniej odsłonie poziomów można starsi opanują w grze„na szynach” z platformówek Sony 
Pochodzenie obu tytułów Fenomenalne pojedynki z innowacyjną, choć serii (na dodatek świetnie tworzyć własne minigry, skomplikowane zasady łączącej machanie (m.in. Ratchet i Clank) 

nie przeszkadza — na z bossami, grafika momentami irytującą spolszczona). Grać które potem udostępnia (oraz poruszanie się po mieczem i strzelanie w 50 konkurencjach, 
wielkim ekranie gra się po i polonizacja rozgrywką. Również możemy też w 3D lub przy się w sieci (są ich menu) hodowli i opieki złuku. Warto zwłaszcza z których większość warto 
prostu jeszcze lepiej! z Bogusławem Lindą. w wersji na Move'a. użyciu Move. siące!). nad wirtualnym stworem. dla drugiej z tych technik. przechodzić w kooperacji. 
Średnia ocen: ! Średnia ocen Średnia ocen: 87% Średnia ocen: 84% Średnia ocen: 92% Średnia ocen: brak Średnia ocen: 70% Średnia ocen: 53% 
Cena: od 115 Cena: od 82,00 zł Cena: od 89,00 zł Cena: od 99,00 zł Cena: od 88,90 zł Cena: od 87,90 zł Cena: od 65,00 zł 


nattawmy 


ad pifńwsz RESISTANCE 3 


Strzelanka osadzona 


inFamous 2 oki animacja Trilogy J)szustuwio Drake'a Jest gra w tenisa Są na rynku dużo 

Kontynuacja przygód w alternatywnej „Blood Vengeance”, Trzy świetne gry akcji Najlepsza przygoda, jaką stołowego, siatkówkę ciekawsze gry imprezowe 

„elektryzującego” rzeczywistości po inwazji Tekken Tag Tournament w odświeżonej wersji to obecnie można przeżyć na plażową, są rzuty niż ta i nie zmieni tego Strzelanka, w której 

superbohatera. obcych. Przyzwoita w wersji HD oraz (dość doskonała oferta od PlayStation 3. Mimo to dyskiem, strzelanie z łuku, nawet Krzysztof Ibisz mordowanie zombi to 

Rozgrywka szybko staje grafika, solidna, chociaż skromny) prolog dwójki. twórców serii Uncharted. gra pozostaje w cieniu a nawet walka na miecze. spoglądający z okładki. niezapomniane przeżycie 

i staroświecka Baa W sam raz dla fanów. Nie warto jej odrzucać. rewelacyjnej dwójki. Najlepsza gra na Move. A może zmieni? — zwłaszcza w co-opie. 
dzo ocen: * Średnia ocen: 65% Średnia ocen: 83% Średnia ocen: 92% Średnia ocen: 76% Średnia ocen: brak Średnia ocen: 75% 
Cena: ©: (ena: od 126,00 zł Cena: od 125,00 zł Cena: od 179,90 zł Cena: od 110,00 zł Cena: od 83,99 zł Cena: od 169,00 zł 


OPDWORLP 
GreANGERS WRAT, , 


SINESCRNLLER 


Kooperacyjna gra 

z napadaniem na banki 
i mordowaniem 
policjantów. Jest głośno, 


Emocjonujące wyścigi 
sterowanych radiowo 
autek terenowych na 
trasach znanych z„dużych” 


Pomysł na ten horror był 
ciekawy, ale jego 
realizacja nudzi i straszy 
nieprzemyślaną 


Gry na Vitę można 
kupować również przez 
usługę sieciową Sony. Ta 
nietypowa 


Efektowna gra akcji, 

w której trafiamy wprost 
na areny z bossami i ich 
poplecznikami. W walce 


Powrót do korzeni 
— lecimy z jednego końca 
ekranu na drugi, po drodze 


Odświeżona z niezwykłą 
pasją gra z pierwszej 
konsoli Xbox. Strzelanka 


Nieoczekiwany pomysł na 
grę o dinozaurach 
— przygodówka w stylu 


rozgrywką, bugami zręcznościówka powinna Heavy Raina. Ma wykorzystujemy artefakt odsłon serii MotorStorm. w klimatach westernu krwawo i z przytupem, eliminując przeciwników. 
i naprawdę paskudną być na szczycie waszej potencjał, ale marnuje go zmieniający się w różnego Raz kupiona gra działa na fantasy, która nie nawet pomimo wad W bardzo klimatycznej 
rednia Nie warto! listy życzeń. przez kiepskie wykonanie. pu bronie. Także na Vitę. PS3 oraz Vicie. zestarzała się ani trochę. (koszmarne Al wrogów). oprawie! 

salę ocen: 3. Średnia ocen: 7: Średnia ocen: 53% rednia ocen: 69% Średnia ocen: 80% Średnia ocen: 82% Średnia ocen: 69% Średnia ocen: 76% 
Cena: 3 zł (ena: 47,00 zł Cena: 47,00 zł Cena: 29,00 zł Cena: 22,00 zł Cena: 36,00 zł Cena: 59,00 zł Cena: 29,00 zł 


* Gry na ANdrOIda rezerwowy sw 


Połączenie gry platformowej i zręcznościowej: 
w lokacjach przedstawionych w całkiem 
niezłej grafice przemieszczamy się przy 
użyciu odrzutowego plecaka. Atutem są 
ciekawie wymyślone plansze. 

Średnia ocen: 74% 

(ena: ok. 13 zł 


Kontynuacja najlepszej zręcznościowej gry 
wyścigowej na smartfony. Poprawiono 
grafikę, zaś klimat z westernowego stał się 
bardziej zróżnicowany. Na plus zasługuje też 
fizyka jazdy. 

Średnia ocen: 91% 

(ena: ok. 16,00 zł 


Nawet jeśli uwzględnimy, że Grand Theft 
Auto Ill ma 10 lat, to niemałe osiągnięcie, 
że udało się przenieść grę na komórki. Nieco 
zawodzi sterowanie, ale to niewielka cena 
za „GTA w kieszeni”. 

Średnia ocen: 81% 

(ena: ok. 16 zł 


Wreszcie i posiadacze telefonów z systemem 
Android mogą zagrać w jedną z najlepszych 


Mobilna wersja kosmicznego horroru trafiła 
w końcu na urządzenia z systemem Android. 
To rozbudowana produkcja z poziomami produkcji gatunku tower defense — na 

i przeciwnikami znanymi z„dużych części”. dodatek polską. Ten tytuł po prostu trzeba 
Zdarzają jej x wadia płynności. znać! 
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Alan Wake 

Gra potrafiąca nastraszyć, 
idealna dla miłośników 
prozy Stephena Kinga. 
Szukający porwanej żony 
pisarz walczy 

w klimatycznych lokacjach 
z hordami sił nieczystych. 
Średnia ocen: 83% 
(ena: od 59,00 zł 


Halo Combat 
Evolved Anniversary 
Okazja do powrotu do 
przeszłości lub przeżycia 
po raz pierwszy jednej 

z najważniejszych przygód 
minionej dekady. 

Średnia ocen: 82% 
Cena: od 139,00 zł 


Tulko na X360 


Crackdown 2 

Dla fanów, którzy i tak 
narzekać będą na 
zmarnowany potencjał. 
Jedynka zapowiadała się 
na niezłą alternatywę dla 
GTA, dwójka nie poprawia 


jej błędów, a dodaje nowe. 


Średnia ocen: 70% 
(ena: od 37,00 zł 


Halo: Reach 
Pierwszoosobowa 
strzelanka równie dobrze 
wykonana i wciągająca, 
co poprzednie części. 
Multi także we dwójkę na 
podzielonym ekranie. 
Średnia ocen: 91% 
Cena: od 69,00 zł 


Fable Ill 


Baśniowe RPG, w którym 


poza magią i mieczem 


wykorzystujemy również 


broń palną. Pojawiły się 
nowe opcje interakcji ze 
światem, ale samą grę 
przesadnie uproszczono. 
Średnia ocen: 80% 
Cena: od 89,00 zł 


Left 4 Dead 2 

Walka z hordami zombie 
najwięcej frajdy sprawia 
podczas gry sieciowej 

w czteroosobowej 
drużynie. Ciekawe mapy 
i rozbudowany arsenał. 
Średnia ocen: 89% 
Cena: od 48,00 zł 


Pobierz z Xbox Live 


Burnout Crash! 

To już nie ten Burnout co 
kiedyś, ale spodoba się 
wszystkim szukającym 
prostej gry 
samochodowej, w której 
celem jest sianie jak 
największego zniszczenia. 
Średnia ocen: 66% 
Cena: 800 MSP 


Ł GrU Na IOS5-2 romeo zy ORNE 


Batman: Arkham City 


jednak od niej gorsza. 
Średnia ocen: 69% 
(ena: ok. 22 zł 


- Lockdown 
Gra towarzysząca premierze Batmana: 
Arkham City na duże konsole (z której to 
pożyczyła modele postaci). Rozgrywką 
nawiązuje do serii Infinity Blade — jest 


ARCADE KINECT 


Double Fine Happy 
Action Theater 
Zestaw zwariowanych 
zabaw na Kinecta. Bez 
skomplikowanych zasad 
zachęcają np. do 
przebijania zasypujących 
pokój balonów. 

Średnia ocen: 80% 
Cena: 800 MSP 


Dungeon Defenders 


Kolorowe RPG, w którym 


tworzymy postać w jednej 
z czterech klas, a następnie 


przemierzamy świat 
w pojedynkę lub 
w towarzystwie przed 


jedną konsolą oraz w sieci. 


Średnia ocen: 78% 
Cena: 1200 MSP 


10O Trials 


Kontynuacja jednej z najpopularniejszych 
w Polsce mobilnych gier RPG — 100 Rogues. 
To setka przygotowanych przez twórców 
„prób”, z których każda to fragment lochu 
najeżonego pułapkami i przeciwnikami. 


Średnia ocen: 80% 
Cena: ok. 6,50 zł 


Forza Motorsport 4 


Najbardziej realistyczna 


gra wyścigowa na Xboksa 


360, a kto wie, czy 
jednocześnie nie 
najbardziej realistyczna 
w całym gatunku. Trzeba 
to mieć! 

Średnia ocen: 91% 
Cena: od 157,90 zł 


Ninja Gaiden II 

Nie dość, że ninja, to 
jeszcze kopie tyłki 
demonom — czego chcieć 
więcej? Spore wyzwanie 
na każdym z czterech 
poziomów trudności. 
Średnia ocen: 81% 
Cena: od 39,00 zł 


Gotham City 
Impostors 
Solidnie wykonana 
sieciowa strzelanka, 
w której wcielamy się 
w nieudaczników 
przebranych za 
suberbohaterów. 
Średnia ocen: 71% 
Cena: 1200 MSP 


Infinity Blade Il 


» 
w. s. 
Gears of War 3 
Zwieńczenie trylogii 
strzelanek, które 
zdefiniowały granie na 
Xboksie 360. 
Dopracowana, pełna 
trybów, dodatków 
i emocji. Klasyk! 
Średnia ocen: 91% 
Cena: od 148,00 zł 


Splinter Cell: 
Conviction 

Nasi dotychczasowi 
mocodawcy okazują się 
zdrajcami. Niezła 
skradanka z przeciętnymi 
etapami strzelanymi. 
Średnia ocen: 85% 
Cena: od 49,00 zł 


Iron Brigade 


Połączenie gry strategicznej 


ze strzelanką — bazuje na 
zasadach gatunku tower 


defense, ale dodaje do nich 
sporo ciekawych pomysłów, 


przede wszystkim zaś 
humor. 

Średnia ocen: 82% 
(ena: 1200 MSP 


Kontynuacja gry uznawanej przez wielu za 
najdoskonalszą w App Storze. Graficznie 
jeszcze lepsza, ciekawiej wymyślona, ale zaraz 
po premierze pełna błędów. Na szczęście 
większość udało się już usunąć. 


Średnia ocen: 89% 


Cena: ok. 22 zł 


Dance Central 2 
Tytuł, który potrafi 
nauczyć kilku tanecznych 
kroków. Pochwalić trzeba 
zwłaszcza precyzję, z jaką 
Kinect odczytuje ruchy, 
także podczas gry we 
dwójkę. 

Średnia ocen: 86% 
Cena: od 173,90 zł 


Rabbids: 

Na żywo i w kolorze 
Podręcznikowy wręcz 
przykład idealnej gry na 
imprezę, podczas której 
przed konsolą może 
stanąć nawet 16 graczy. 
Średnia ocen: 60% 
Cena: od 159,00 zł 


ścwatdnić LDL 
Renegade Ops 
Gra typu „jedna gałka 
kieruje pojazdem, druga 
zaś ostrzałem”, 
w fantastycznej oprawie 
i z emocjonującym trybem 
kooperacji. Dostępna także 
na PlayStation 3. 
Średnia ocen: 81% 
(ena: 1200 MSP 


Hero Academy 
Strategia nawiązująca do bitew toczonych 
w grach z serii Heroes of Might 8. Magic. 
Zabawa odbywa się tylko za pośrednictwem 
sieci, przez którą wysyłamy ruchy naszych 
wojsk do przeciwnika. 
Średnia ocen: 75% 
Cena: darmowa 


KINECT 


L Wy alei 
Kinect: Disneyland 
Adventures 
Fantastyczna wyprawa do 
Disneylandu w Kalifornii 
to też jeden z najlepszych 
i najlepiej zrelizowanych 
pomysłów na familijną 
wę na Kinecta. 

rednia ocen: 75% 
(ena: od 150,00 zł 


E Wa 
The Black Eyed Peas 
Experience 
Gra taneczno-Śpiewana 
zblisko 30 utworami 
zespołu, w tym takimi 
przebojami jak „Let's Get It 
Started". 

Średnia ocen: 63% 
Cena: od 139,00 zł 


Kinect Sports: 
Season Two 

Świetnie odtwarza na 
ekranie ruchy gracza, jest 
też zróżnicowana pod 
względem dyscyplin, 
spośród których wybija się 
jazda na nartach. 

Średnia ocen: 67% 
Cena: od 169,00 zł 


Your Shape: 

Fitness Evolved 2Ole 
Bardzo dobry program 
treningowy, który oprócz 
fitnessu proponuje też 
jogging i taniec. Szkoda, 
że nie jest po polsku. 
Średnia ocen: 77% 
Cena: od 164,99 zł 


Shank 2 
Przemy przed siebie, 
walcząc z napotykanymi 
przeciwnikami. Zasady są 
proste, ale rozgrywka 
dość wymagająca. Plusem 
jest też ładna, komiksowa 
aż 

rednia ocen: 77% 
Cena: 800 MSP 


Rebuild 


Trine 2 

Urzekająca (a właściwie: 
powalająca) grafiką 
platformówka 

z wplecionymi 

w rozgrywkę licznymi 
zagadkami. Świetna 

w kanapowej kooperacji. 
Średnia ocen: 85% 
Cena: 1200 MSP 


Autorka gry podróżowała po świecie, 
tworząc swoją grę. To strategia, w której 
naszym zadaniem jest odbudowa kolejnych 
miast po przejściu przez nie inwazji żywych 


trupów. Zawodzi grafika. 
Średnia ocen: 78% 
Cena: ok. 10,00 zł 
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| Darksidets II 
Jako Śmierć zstępujemy na Ziemię, by uratować 
jej mieszkańców przed zagładą w wyniku wojny 
aniołów z siłami piekielnymi. Recenzja! 


cz 
Relacja z targów €3 
Jedziemy do Los Angeles, by spotkać najgorętsze... 
tytuły tego roku. Wiele plotkuje się także o tym, że na 
€3 poznamy datę premiery nouiej konsoli Nintendo. 
Być może nowy sprzęt zaprezentuje także Microsoft... 
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Inversion 
Strzelanka, w której dostaniemy możliwość 
manipulowania grawitacją panującą w lokacjach. 
Chcielibyśmy ją zrecenzować, ale nie mamy I00% 
pewności, czy twórczy znowu nie przesuną premiery... 


BĘ Recon: Gore Soldier 


Recenzja najnowszej gry taktycznej Ubisoftu z masą 
gadżetów do wykorzystania na polu walki. 
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Spec Ops: The Line 
Wybory moralne gracza wpłyną na przebieg akcji 
ratunkowej w Dubaju. Sprawdzimy ten system w akcji. 
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DETEKTOR w KOMÓRCE 
TOTALNIE ŻZ0J| 


YŚLI SMS in UE Oj z 
| NUMER 8064... ka 


GRY ZAMAWIANE POPRZEZ NUMERY 8064 ZAWIERAJĄ DODATKOWE, NIEOBOWIĄZKOWE OPCJE, KTÓRE SĄ PŁATNE 
USŁUGI ŚWIADCZY CT CREATIVE TEAM S.A., UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 00-613 WARSZAWA. POMOC UZYSKASZ W DNI ROBOCZE W GODZ. 9-17 POD NR (22) 331 93 38 LUB PISZĄC NA: WAPSTERQWAPSTER.PL 
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A SMS WYSŁANY NA NUMER 60328 JEST DARMOWY W SIECIACH PLUS | PLAY. W POZOSTAŁYCH SIECIACH KOSZTUJE TYLE CO ZWYKŁY SMS. KAŻDY KTO AKTYWUJE USŁUGĘ 
Wwa GRA OTRZYMA ZA DARMO LINK DO POBRANIA GRY. DODATKOWE, NIEOBOWIĄZKOWE FUNKCJE SĄ PŁATNE. KOSZT TRANSMISJI DANYCH WG STAWEK 

GRA DOSTĘPNA NA: amro» OPERATORA. REGULAMIN USŁUGI MT NA WWW.WAPSTER.PL. ABY WYŁĄCZYĆ USŁUGĘ ŚLIJ STOP GRA POD NUMER 60328. 
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